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المسلكة الأردنية اهاشمية 
رقم الإيداع لدى داشرة المكتبات والوثائق الرطنية (266/4/2009) 


جميع الحقوق محفوظة 
فاه E BET‏ 
المعلومات أو نقله آو استنساخه باي شكل من الأشكال دوت إذن خطي مسيق 
من الناشر: كما أفتى مجلس الإفتاء الأردني بكتابه رقم ۳/ ١١١١‏ بتحريم 
الس الكتب وبيعها دون إذن المؤلف والناشر. 


َال 
اا اليد يذْهَبُ جا وا مانم الس کن في 
لين كرك يَضرث الا © چ د ۰١‏ 











برمجيات الواقع الافتراضي - مسمى لم يمشاده إلا قليلون ممن خبروا مستحدثات 
تكنولوجيا التليم - ونقبوا ا مناجمها - - وسيروا أغوار تقتياتها- ومنذ اعوام ليست 
بالقليلة ادى الدكئور نبيل على بل كتابه 'الثقافة العربية وعصر الملومات' بان يكون 
المرب موقا من هذه النكنولوجيا واسماها "الواقع الخاتلي' - مؤكدا على أن مدارسنا 
المربية بلا حاجة إلى معاسل الواظع الافتراضي لتمويض النقص ب المعامل الحقيقية ٠‏ 
ومتاحضنا ب حاجة إلى بيئة خائلية لمرض مقتنياتها ب سياق تاريخي وممري اوسع واشمل . 
وبائنا بحاجة أيضاً إلى اكتساب القدرة على إعاذة بناء مدتنا القديمة وجواما وممايدتا 
وقصور خلماثنا وملوكنا وما شايه؛ وإلا أعاد يناما غيرنا؛ 4 إطار مخططاتهم لصسناعة 
اسياحة افتراضية موازية السياحة الواقع. 


ويأتي هذا الكناب ليجيب على تسازل ملح - وهو كيف بمكن إنتاج برمجيات الواقع 





والكشاب بقع 4 للاة فصول تمكدس تتابع مراحل إتتاج برمجات الواقع 
الافتراضي التعليمية. حيث يتتداول الفصل الأول الشصميم التعليمي لبرمجيات الراقع 
الافتراضي التعليمية؛ وبتضمن نبذة عن ماهية الواقع الافتراضي. ثم الكونات الأساسية 
البرمجيات الوافع الافتراضي التمليمية .ويشمل ذلك المرئيات. والصوت. والملمس؛ والإبحار 
والتفاعل. ثم أنواع بيثات الواقع الافتراضي وفقا لنصنيف اعده المؤلف. الم بتتاول الولف 
بالتفصيل احد أنواع بيتات الواقع الافتراضي وهو الواقع الافتراضي عبر شاشة الكسيوئر 
وأنواعه المختلفة. والجزء الخامس يضمن اسس بناء برمجيات الواقع الافترامسي التمليمية. 
بينما يتشاول الجرء السادس برامج إنتاج تطبيقات الواع الافثرااضي التعليمية. لم يثم 
التمرف على كيني النصميم التعليمي لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليمية وفقا لنسوذج 
التصميم التعليمي ليرمجيات الواقع الافتراضي الثعليمية الذي اعده الباحث. 














والفصل الثائي يعتوان “تصميم وإثتاج ثلاثيات الأيماد" ويتناول فيه المولق كيفية 
إنتاج ثلاثيات الأبماد خطوة يخطلوة باستخدام برئامج جه دعا 30 ويتش من هذا القصل 
عدة أجزاء كالتائي: الجزء الأول: مكوثات الشاشة الرئيسة لبرثامج ههه فته 0د . 
الجزء الثاني: استخدام المناسر الأساسية 4 ادها مشدطة 30 ؛ الجزء الثالث: تشكيل 
اللاثيات الأبماد الليمية. الجزء الرابع: استخدام خيارات التمديل؛ الجزء الخامس: 
استخدام الإضاءة والكاميرات 4 تصميم ثلاثيات الأبعاد التعليمية: الجزء السادس: إنشاء 
وتحويل ثنائيات الأبماد إلى ثلاثيات بماد الجزء السابع: تصميم المواد والخامات لإضقاء 
الواقمية على ثلائيات الأبماد التعليمية الجزء الشامن: تصميم عمليات المحاكاة 
الديناميكية؛ الجزء الناسع: معالجة المشاهد والأشكال ثلاثية الأيماد. الجزء الماشر؛ 
حفط وتصدير المشاهد والأشطكال ثلاثية الأبعاد 

والفصل الشات بشوان " تحويل ثلاثيات الأبساد إلى برمجيات واقع افتراضي 
اتمليمية” ؛ ويتكون من عدة أجزاء ‏ الجزء الأول: أساسيات بناء تطبيقات الواقع 
الافتراضي باستخدام برنامج #8 808. الجزء الشاني: تحويل ثلاثيات الأبماد إلى 
برمجيات واش افترضي. الجزه الثالث: ضبط مواضع ثلاثيات الأبماد داخل الفسرالح 
الافتراضي. الجزء الرايع: إضافة التفاعلية وبرمجة عمليات الإبحار داخل برمجيات الواقع 
الافتراضي . الجزء الخامس: إنتاج المروض البانورامية التمليمية. الجسزء السادس برمجة. 
أجهزة وادوات ومؤثرات الواقع الاقتراضي. الجزء السابع؛ إخراج برمجيات الواقع 
الافتراضي التمليمية ب الشكل التهائي 
.واخبراً دعاء للمولي عز وجل أن يفي الشاب يحاجة الباحثين والشراء؛ وأن يكون نقطة. 
بداية ينطلق منها ارون ب مجالات كثيرة لتطويع هذه التكنولوجيا لخدمة مجالاتهم. 
المؤلف 





الفصل الأول 





® التصميم التعليمي لبرمجيات 


E‏ الوافم الأفتراضر التعليمية 


nstructional Design 


Instruc! 
For Virtual Reality Software 9 














التصميم التعليمي لبرمجيات الواقع 
الافتراضي التعليمية 


مقدمة 


تكتولوجيا الواقع الاقتراضي احد المقاهيم الجديدة والمثيرة الني أضافتها 
تكنولوجيا المعلومات إلى فاموس حياتنا المعاصرة بما فبها العملية التعليمية؛ وتعددت 
مسمياتها ما بين الحقيقة الإفتراضية. الواقع الانتراضي. الواقع الخائلي. الحقيقة 
الواقعية. الحقيقة الظاهرية إلى الحقيقة الاصطناعية وهي جيعا مسميات ختلفة لمهي 
واحد. وهو تسيد للخبرات الواقعية ابي يصعب أو يستحيل المرور بها واقعيا في 
صورة افترافسية: باسستخدام أدوات ووسائل العسصر الحسديث مسن حاسب إلى 
تكنولوجيات أخرى تعين على تحقيق افدف. 

والفكرة الموريسة لتكنولوجيا الواقع الاقترافي هي مفهوم السشعور 
بالاتغماس 1١۲7۷١‏ في تلك العوالم الصناعية. ويتولد الشعور بالاتغماس بفمل 
ثلالة عوامل متضافرة هي خداع الحواس» وتوليد الأشكال المجسمة ثلائية الأبعاد. ورد 
فمل النظام الاقتراضي مع حركة الراس أو حركة المين أحيانا أو حركة الجسد او 
الأطراف أو الأصابع: وبالثالي يستطيع المتعلم تخطي حواجز عديدة تعوقه عن التعلم: 
فلا عاتق يعوقه من أن يخترق الحوائط؛ ويهوي من أعلى الشواهق ليرتطم بالأرض 
دون أن يصاب بخدش. وان يتجول دال المفاعل الدووي دون أن تتصهره حرارته 
العالية أو يفتله إشماعه المميت. وكما بتكن الواقع الافتراضي الإنسان من الإجمار في 
المكان. يك إيضا من الإبمار إلى أزنة الماضي الغابرة: واقتحام ازمنة المستقبل 
القادمة. أو الخلط بينهما فيما يعرف بالخلط الزمني. 











مكونات الفصل 


يحتوي هذا الفصل على الأجزاء التالية: 

الجزء الأول: ماهي: الواقع الافتراضي. 

الجزء الشاني: المكونات الأساسي: لتطبيقات الواقع 
الافتراضي التعليمية 

الجزء الثالث: أنواع بيثات الواقع الافتراضي. 

الجزء الرابع: الواقع الافتراضي عبر شاشة الكمبيوتر 
«Desktop Virtual Reality‏ 

الجزه الخامس؛ أسس بناء برمجيات الواقع الافتراضي 
التمليمية 

الجزء السادس: برامج إنتاج الواقع الافتراضي اتأدء۸ ها۷ 
Software‏ 


الجزء السابع: التصميم التعليمي لبيئات الواقع الافتراضي 
ا 











جر الأول 


ماهية الواقع الافتراضي 


الأهداف الإجرائية: 
بعد انتهائك من دراسة هلا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعرف الواقع الافتراضي تعريفا دقيقا. 

يعتبر أجارون لاتب" »نها ١0ء11‏ هو واضع مصطلح الواقع الافتراضي 
Virtua Realy (VR)‏ بعد تأسيسه لمؤسسة امات V1. Rear‏ في عام 1989. 
ويشير مصطلح ألواقع الافتراضي' إلى أفتراض شيء ما واقع: فما يعرض على 
شاشات الكميبوتر وثراء باستخدام الأجهزة المختلفة نفترض أنه واقع؛ ويرتبط ذلك 
بعملية التخيل البصري 731308فاقدهة/ا. فالمعروض على شاشات الكمبيوتر أو أدوات 
العرض ثلاث الأبعاد نفترض أو نتخبل أنه واقعي. ومصطلح لات۸ اهنااالا هو 
أكثر المصطلحات استخداما على الإطلاق للإشارة إلى تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 

ويمكن تعريف تكتولوجيا الواقع الاقتراضي بأنها أيئة كمبيوترية تفاعلية متمددة. 
الاستخدام: يكون الفرد فيها أكثر تفاعلية مع انحضوي» وكذلك بشارك المستخدم في 
النشاطات المعروضة مشاركة فمالة من خلال حرية الإيمار والتجول والشاعل: وهذه 
البينات تقدم امتدادا للخيرات الحياتية الوافعية مع إتاحة درجات غتلفة من التعامل 
والأداء للمهمة المطلوب إهازها. 











كذلك بمكن تعريف تكنولوجيا الواقع الافتراضي بانها ينات كميوترية متعددة 
الوسائط Computer-Based Multimedia Environment‏ عالبة الغاعلية: يكرن 
المتعلم فيها مشاركا للكميوتر في عالم افتراضي مولد بالكميوتر يماكي عالما حقيقهاء 
كما تعرف بأنها تكنولوجيا تسمح للمستخدم قطي شاشة الكمييوتر والدخول في 
عام افتراضي مولد كمبيوترياء ومساعدة أدوات خاصة مشل وحدة المرض الحمولة 
على الرأس 11۸1ء جهاز إدخال يدري #مقامك وة فاطلهدا! حيث مكن 
المستخدم من الاندماج في هذا العالم الافتراضي والتقاعل معه. 
كما بمكن تعريف الواقع الافتراضي يأئه يتات حسية مولدة كميوترياء تسمح 
اللمتعلمين بالمشاركة بطريقة تهاوبيه مع الأحداث التعليمية الجارية داح ية الواقع 
الافتراضي التعليمية. وبالتالي يكون المتعلم مشغولا جسديا وعقليا بعملية التعلم. 
وباختصار هناك خسة مكونات اساسية في تعريف الواقع الافتراضي وهي الشضمين 
لامع «اددواء الاتغماس «تفد«مما. تحكم الخعلم 00101 ۲ا التواجد. 
Presence‏ التغامل Active Interaction hilt‏ . 
لتحديد تعريف دفيق هكن الاسترشاد بالنقاط الثالية: 
٠‏ الواقع الافتراضي تكنولوجيا كميبوترية خالصة. ولكن قد تتداخل معها بعض 
نک الأخرى مثل تكنولوجيا التصوير الرقمي. وتكنولوجيا تصنيع 
إلوجيات الهندسية. 
الواقع الافتراضي بيتات متعددة الوسائط. حيث تشمل مكونات ووسائط غتلفة 
مثل: الصوت. الصورة. النصوص. مقاطع الفيديوء الرسومات المتحركة. 
ثلائيات الأبعاد ... الخ. 
اللواقع الاقتراضي خصائص معينة ميزه عن باقي الوسائط والأساليب التعليمية 
الكميبوترية مشل الغاعلية لاةتاءد۴٠٠١1.‏ تحكم المتعلم اماو ؟#«مدعاء 














التعاون «مندجعم0-0©. التعلم الذاتي هطندمدما 6لء5. التعديل المباشر والآني 


غحتويات بينات الواقع الافتراضي Real Time Manip‏ 

٠‏ الواقع الاقتراضي بيثات ختلفة الأنواع طبقا لمستوى الانقماس الذي تقدمه كل 
بيئة. وتتراوح هذه المستوبات بين الانغماس النام إلى عدم وجود الانغماس. 

٠‏ الواقع الاقتراضي خيرة يمر بها الشخص من خلال مجموعة من الأدوات 
والتقتيات الخاصة؛ هذه الخبرة تحاكي أحد المواقف الواقعية أو المصطنعة. 






الاختبار المرحلي الأول 
۴ السوال 
يمكن تعريف برمجيات الواقع الافتراضي بأنهاء 
أ. برمجيات تعليمية قانمة على تقني: الوسائط المتعددة. 
ب برمجيات تعليمية قائم: على تقنية الواقع الافتراضي. 
ج. برمجيات تعليمية قائمة على تقنية الوسائط الفائقة 
د. برمجيات تعليمية قانمة على تقنية النص الفائق. 
2 عرف الواقع الافتراضي تعريفا دقيقار 





3 أكمل: من سمات برمجيات الولقع الافتراضي: 



















الجزء الثاني 


المكونات الأساسية لتطبيقات 
الواقع الافتراضي التعليميم 

الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 

1. تعدد المكونات الأساسبة لتطييقات الواقع الاقتراضي. 
تعد الأدوات الخاصة بمرليات الواقع الافتراضي. 
تستتج فكرة عمل غرذة الرأس ماوعا Hed Mu!‏ 
تستتج الفرق بين خوذة الراس 110110 والمنظار الراسي 890080 
نشرح فكرة عمل نظارات الواقع الافتراضي المجسمة كعددها بعطاعنا 1€ 
تعد مزايا نظارات الواقع الافتراضي المجسمة. 








bi bi iin 


تعدد أنواع الصوث المختلقة المستخدمة في ييئات الواقع الاقتراضي. 
تقارن بين انواع الصوت في بيئات الواقع الافتراضي. 
تعدد الأدوات المستخدمة لاكساب مستخدمي الواقع الافتراضي حاسة 
اللسس 


10 .تعدد الأدوات المستخدمة في الإممار خلال بيئات الواقع الافتراضي 
11. تمده أنواع القارة ثلاثية الأبعاد. 


تتكون غالية تطبيقات وبريجيات الواقع الافتراضي من الكونات الأريع الثالية: وقد 
تتوافر كل هذه المكونات في برمجيات الواقع الافتراضي أو بعض منهاء وهله المكونات 
كالالي: 

1. المرئبات كاددعةلا في تطبيقات الواقع الافتراضي: 

2. الصوت 05ذكناة في تطبيقات الواقع الافتراضي: 

3. اللمس 113015 في تطييقات الواقع الافتراضي: 

4. الإحار والتفاعل في تطبيقات الراقع الانتراضي «مناعدعله! مد ممناديةددلا: 


1 امريات في تطبيقات الواقع الافتراضي: 


تعتمد تكنولوجيا الواقع الافتراضي على العروض البصرية والتخيل البصري 
تاداعلا وتوليد الصور والمشاهد كمبيوترياء حتى أن البعض يعرف تكنولوجها 
الواقع الافتراضي بانها شات جرافيكية مولدة كميوتريا. وبالشالي فإن الكون 
الأساسي هذه الييئات هو الصور والمرئيات. ويتم الاعتماد على سرعة الكميوثر في 
توليد هذه المرئيات. 

ويتعزز الاحساس بالاندماج بالعرض الجسم الذي يجصل الصور تبدو ثلاثية 
الأبعاد. ولتحقيق واقعية المشاهد ترسل الصور إلى الشاشة في الوقت الحقيقي آنبأ اده 
ناء وذلك لتجنب القواصل الزمنية بين الصور ويمضها البعض. ولذلك يتم 
فحص المسافة بين المعالجة ووضوح الصورة في المشاهد ثلاثية الأبعاد والمشاهد ثنائية 
الأبعاد. وذلك في التطبيقات والأجهزة. 


ومن الأدوات المستخدمة مع الريات في عروض الواقع الاقتراضي ما يلي: 














أ- خرفات الرأس 'رماجعاط Head Mounted‏ 

خوفات الراس من أهم الآدوات التي تعطي المستخدم الإحساس يالائغماس 
داخل بينات الواقع الاقتراضي» ويعود ابتكار هذه الأداة إلى كل من أيقان وسوثرلائد 
and Sutherland‏ عمد في عام 1965. ثم طورت بعد ذلك الآداة المسماة أسماعة 
المين E ۴۵0١۰‏ من مؤسسة لتدعدع8 .1/71 في عام 1989ء وهي تعشبر أول 
خوذة راس تجارية طرحت في الأسواق. 





شكل (1) غرذة الراس ماواد لماصيداة ۵وا 


وتقوم هذه الخوذات بوضع شاشتي عرض مصغرتين 5610٥0‏ 11 امام هین 
المستخدم بصفة مستمرة ولكل عين المشهد 007/6 الحاص بههاء حيث يشم تكوين 
صورة متلفة لكل عين لنفس المشهد ميث تماكي ما يحدث في العين البشرية: ويم 
التحكم في المشاهد بالتكوين والعرض عن طريق مسات الانماء والموضع نوه 
en rks‏ مه التي تتعقب موضع واتهاه حركة راس مرتدي الوذ 
كذلك ننوي على جهاز لاستقبال 7608 الصور الني يثها النظام من خلال 
جهاز الإرسال Transmitter‏ 

وتعدد اشكال وأنواع حوفات الراس تبما للشركات المتجة إلا الها فات 
أهداف ووظائف متشابهة. وتبذل جهود كبيرة من قبل القائمين على نصنيع هذه 








الأدوات لتحسين جودتها وكقاءة عملها. والشكل التالي يبين الأشكال المختلفة 
لخنوفات الراس: 
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شكل (2) اشکال غتلقة خرتات اراس 1001 
والشكل التالي بوضح تركيب وحدة العرض الحمولة على الراس 





























شكل (3) تركيب وحدة العرقی الحمولة على الرس رواو 16ص10 دا 























ويتم التعرف على حركات الراس بواسطة جهاز تعقب حركة الراس الموجود على 
الخوفة. والذي يقوم بدوره يإرسال هذه المعلومات إلى النظام. وبالتالي يتم تكوين منظور 
غتلف تيعا للموضع الجديد للرأس. وني معظم الأحوال تستخدم مجموعة من العدسات 
وامريا لتوسيع مجال العرغى وكذذلك لنوجيه المشهد مباشرة حر العين 
ب- منظار الواقع الاقتراضي المرقاب الرأسي" 2800001 

عبارة عن منظار مركب على ذراع إلى مزود باجهزة تعقب. وهذه الذراع مكن 
تحريكها انفيا وراسياء وبالتالي تتولد صورة وفقا لموضع واتهاء هذه الذراع؛ ومكن 
اللمستخدم أن يقوم بملاءمتها وفقا لموضعه ولزاوية الرؤية الني بريدها. 

ومن المزايا الغامة للمرقاب الراسي أنه مكن عن طريقه التغلب على بعض 
مشاكل وصعوبات خوفة الراس؛ فمستخدم المرقاب الراسي ليس بماجة لأن برئديه 
كما في الخوذة: هذا يعني أن المستخدم يكون في الواقع الحقيقي وعينيه فقط ننظر إل 
الواقع الافتراضي. 





شكل (4) مرقاب الواقع الاتتراضي 890014 





ج- نظارات الواقع الافتراضي ذات العدسات البلورية السائلة كتعمع! ۴٤۸۴۴‏ 0علة: 


ومصطلح 11 اختصار لل هاما اادج هتا وهذه العدسات تيدو 
كجزء من النظارات. حيث يتم تركيب س الصررة 5096 2٠٠١‏ على هذه 
العدسات البلورية. حيث تقوم هذه الحسات باستشعار الصورة اممبعثة من الكمي وتر 
وتقوم هله الإشارات الممبعثة من الكمييوتر باخبار المدسات بتكوين الصورة على 
المدسة البسرى أو اليمنى من خلال السماح للضوء بالمرور من خلال إحدى 
العدستين. 

وحيتما يُسمْحْ للضوه بالمرور من العدسة اليسرى على سيل الثال هتم تكدوين 
صورة على شاشة الكمييوتر لمشهد المين اليسري: أي بتكون مشهد على شاشة 
الكمببوتر مطابق لما سوف تراه العين اليسري. وحينما يسمح للضوه بالمرور من خلال 
العدسة البمنى يتم تكوين مشهد مطابق للمشهد المرئي من خلال العين البسري 
وبالتالي تقوم المدسات بالتبديل بين المدستين في تردد مققداره 60 هیرشز او أعلى: 
وبالتالي بنسبب ذلك في تكوين ثلاثيات الأبماد للمشاهد من خلال عرض المشاهد 
بالتوالي بفاصل زمني قصير جدا بين الصورة التي نراها كل عين. 

وتمناز العدسات البلورية السائلة مخقة الوزن وبائها لاسلكية 5عال0©. وتنيح 
هاتان الميزتان سهولة ارتداء هذه النظارات وإزالتها. ولكن لسوه الحمظ فإن المستخدم 
مكثه فقط رؤية المشاهد المعروضة على شاشة الكمبيوتر فقط ليشعر بالبعد اثالث 
طالا أن مساحة الرؤية الخاصة به قاصرة على شاشة الكمييوتر. وقي حالة تمرك 
المستخدم ورؤيته للمساحة الحيطة يشاشة الكمييوتر فإن ذلك بقلل من خاصية الشعور 
الاتغماس. 
وتعد نظارات ثلائيات الأبعاد »دات 30 أحد الأدوات المصممة حديثا والني 
تستخدم مع عروض الواقع الافتراضي وكذلك مع عروض الفيديو التقليدية لرؤيتها 






























ية الأبعاد وكذلك مع المسارح والسينمات. وهي خلاصة جهود العلماء 
الفترات طويلة في محاولة الحصول على اداة لاسلكية تخدم تكوين ثلاثيات الأبعاد. 


شكل (5) نظارات الراقع الافتراضي اللا سلكية 


وتتكون النظارات ثلائية الأبعاد من جزاين احدهما النظارات نفسها. والجزء 
الثاني عبارة عن جهاز للتحويل ٠۷ء‏ 000166©. وبتم توصيل هذا المكون 
بوحدات العرض التقليدية مثل جهاز الفيديو أو الكمييوتر باستخدام وصلة سلكية 
ثم بقوم نظام التحويل 57500 0501© من خلال خوارزميات رياضية ممقدة 
بتحويل الصور ثنائية الأبعاد إلى عروض ثلائية الأبعاد مكن رؤيتها والتفاعل معها من 
خلال النظارات: ويتم ذلك من خلال تكوين صورة متلفة ومميزة لكل من العين 
اليسرى واليمثى» ومن خلال إشارات تتلفاها النظارة من جهاز التحويل باستخدام 
الأشعة نحت الحمراء 10580 تستجيب ها العدسات بالقتح والغلق بصورة تزاميي 
ما يكون صورة تغتلفة لكل من العينين. وبالتالي تكوين عروض ثلائية الأبعاد في 
القت الحقيقي ۲۰ لمعا ما - Pe‏ 30. 


ومتاز هذه الأداة يكونها أعف وزنا من جميع أدوات الواقع الانتراضيء 
وتتغلب على صعوبات الأدوات الأخرى مثل صعوية الحركة التي يتفيد بها المستخدم 


عند ارتدائه ليعض أدوات الواقع الافتراضي الناتج عن طول السلك» ورخص الثمن 
إذا ما قورنت بقيرها. وكذلك الأضرار الصحية والإرهاق الناتج عنها اقل بكثير من 
الأدوات الأخرى. 


كما تم استحداث نظارات يكن استخدامها متزليا مع عروض الواقع 
الافتراضي تسمى #6دكها6) 30 يه وهي نظارات بسيطة ورخيصة الثمن وتعثمد 
على تقنية العدساث اليلورية السائلة مع الغالق الزجاجي كما #لاناطا5 1-617 
وصممت خصيصا لعروغى الواقع الافتراضي المنزلية. حيث مكنها توليد مشاهد 
ثلائبة الأبعاد من شاشات الكمييوثر العادية. وهي بذلك أحد العوامل المساهمة في 
نشر تكنولوجيا الواقع الافتراضي إلى جهور عريض من الأفراد متزليا. 





2. الصوت في تطبيقات الواقع الافتراضي 


Audlos In VR Application 


المشكلة الرئيسة في تكوين الصوت الجسم في تطيقات الواقع الافتراضي هي 

استحالة إعادة الأ تسجيلها' نشغيلها ميث تبدو وكأنها ثائي سن خشف 

المستخدم إلى مقدمة الآذن. أثناء قيام المستخدم بتحريك راسه من اليمين إلى الأمام 

قليلا مثلاء ويواجه القائمين على إنتاج وتطوير بر يات الواقع الافتراضي مشكلة 

محاولة نكوين صوت يشبه الصوت في العالم الحقيقي. 

وهناك أنواع من الأصوات المستخدمة في تطبيقات الواقع الافتراضي منها: 

* الصوت الأحادي فصسه؟ عنددنام10000 وكلمة 81000 كلمة لاتيئية تعني راح 

ويعتمد هذا النوع من الصوت على إرسال إشارات صوتية واحدة لكل سماعة. 
وبهذا يبدو الصوت وكأنه ياثي من مصدر واحد وكأنها تخرج من ثقطة واحدة. 








* الصوت الحعدد #ههناودم»/5 وهو الصوت الذي بيدو وكأنه ياثي من مصادر 
متعددة. أي بيدو وكأنه يصدر من أي مكان من بين السماعات: وتعتمد هذه 
التقنية على إرسال الأصوات إلى السماعات بطريقة متعاقبة يحييث بفصل بين 
السصوت الأول والذي يليه فاصل زمني قصير يصل إلى ميكرو ثائية 
Microsecond‏ 


٠‏ الصوت الميطي لصده؟ 4١0سا‏ ويستخدم هذا النوع من الأصوات قي 
المسارح» حيث يعتمد هذا الترع على تقنية الصرت الجسم 51١١‏ ولكن بختلف 
عنه في زيادة السماعات. حبث يبدو الصوت وكانه يتقل ويتحرك من جانب 
المستمع إلى أمامه. ويالالي يشعر المستمع وكائه حاط بالصوث من كل جائب. 

وبعد الصوت من العوامل المؤثرة بدرجة كبيرة في مروض الواقع الافتراضي 
وخاصة في واجهات الاستخدام المصممة للأفراد المصايين لف الرؤية إلامدعةلا 
مامد ددم أو المصايين بفقد البصر اما 13/204 حيث يكون الاعتماد في هذه 

البينات على السمع كلية. 


® 


شكل (6) تحنري وات اراس على سماعات يمكن من علافا سماع الصوت 
























3. اللمس في تطبيقات الواقع الافتراضي 
VR Application‏ مل Haptles‏ 

كلمة كتامها! مسن الكلمات التي لا توجد في اي قساموس ولكنها مسن 
مصطلحات تكنولوجيا الواقع الافتراضي والتي تعني اللمس في صروض الواقع 
الافتراضي. ولكي بشعر مستخدم انظمة الواقع الافتراضي يفاصية اللمس؛ لابد من 
إكساب الكائات الافتراضية الخواص الي نجعلها مشابهة لخبلتها الحقيقية فيما يعرف 
بالخصائص والصفات المميزة 7x1018‏ 

على الرغم من ان الامهاء حو هذه التفنية جاء متأخراء حيث لم لضت العلساء 
إلى مثل هذه الأمور إلا من سئواث قليلة: إلا أن التتائج مشجعة جداء حيث لم تكن 
هناك إمكانية نحاكاة التفاعل مع الكائنات ثلائية الأبعاد. والقدرة على إنشاج واجهات 
استشدام واقعية يمني القدرة على محاكاة خاصية اللمس والقرة لمطابقة الأشياء 
وماكاتها كما هي في الواقع الحقيقي. وينقسم بجال حاسة اللمس وبحاكاتها في بيشات 
الواقع الافتراضي إلى مالين غتلقين: 
* الرجع الخاص باللىسck :Tactlle Feedba‏ 

وهي تخنص بكيفية إحساس المستخدم بالكائنات والأشياء الافتراضية مثل 
درجة الحرارة. الحجم: الشكل. الملمس؛ وكلها أشياء يشعر بها المستخدم عند له 
اللكائن الافتراضي. 
* الرجع الخاص بالقرة :Foree Feedback‏ 

ويختص بكيفية تأثير تطبيقات الواقع الافتراضي على المستخدم تاثبرات القوة 
فعلى سيبل امثال الحائط يهب أن يوقف الشخص عندما يصطدم به بدلا من السماح 
له بالمبور من خلاله» وبالتالي يحصل المستخدم على رد فمل الاصطدام كذلك كيف 








بشمر المستخدم الذي مسك يكائن افتراضي بأنه بالفعل بسك بشيء حفيقي أوزن 
الأشي». وبالتالي بخص موضوع التغذية المرتدة الخاصة بالقوة بهذا الموضوع. 

ويعد إكساب أسطح الكائنات الافتراضية كاتهزطا0 أددهالا الملامح المميزة 
التي يمكن إحساسها عن طريق أدوات اللمس والقوة من الصعوبة يمكان. وهتاك بعض 
الحاولات التي جرت وتجري نحاولة الوصول إلى إكساب مستخدم الواقع الافتراضي 
الشعور بملمس ثلك السمات. 
ومن الأدوات المستخدمة للحصول على ملمس الأشياء في عروض الواقع الافتراضي 
قفاز البيانات ع«مابداد3] 
٠‏ تفاز البيانات #«ملودادط 
فقاز يتم ارتداؤه باليدين ويقوم بترجمة حركات اليد والأصابع إلى إشارات 
إلكترونية. والقفاز مصنوع من كابلات من الآلياف الضولية موضوعة بين طبقتين من 
النسيج. وطرفا كل كابل مثبتان على لوحة الارتباط بالكمييوتر وتتظم الكابلات على 
طول كل إصبع في الاتجاهين. وني احد طرفي الكابل صمام ولي وني طرفه الأخر 
ترانزيستور ضوني. والكابلات معالجة كي تسمح بشسريب الضوء عند الثناء الأصابع: 
ويقوم الترانزيستور الضوثي بتحويل الضوء الذي يستفبله إلى إشارة إلكترونية. 















* الأدوات الخاصة بالقوة :For¢ Feed‏ 

هناك العديد من الأدوات الخاصة بتكئولوجيا الواقع الاقتراضي التي تنيح 
الشعور باحاسيس مغتلقة مرتبطة باللسى في عروض الواقع الاقتراضي وبخاصة 
إحساس القوة 50558. ومتها ما يلي: 
il *‏ الحركة :Motlon Platforms‏ 

مْمِمت نماذج الحركة للاستخدام مع محاكي الطيران الأول اطينا۴ اا۴ 
۲اا ؛ الذي يستخدم في دريب الطيسارين. حييث يكو النسوذج مرتبطا 
وموضوعا على مجموعة من الأذرع الميدروليكية. وعند رؤية المستخدم للتغييرات الي 
نحدث على الشاشة المعروضة امام النموذج في المشاهد فإن النسوذج بتحرك ويتمايل 
ممئة ويسرة تزامنيا مع المسار والأحدداث الني عرض على شاشة المرض ليعطي 
اللمستخدم الاحساس بالطيران. 





شكل (8) فج حركة يماكي قيادة السيارات 0سا۶ ناملا تا 








وتساعد ناج الحركة مستخدمي بيات الواقع الاقتراضي التعليمية والتدريية على 
الشعور بالانغماس الكامل في هذه البيئات. 





شكل (9) اعد ماج الحركة تكن من حركة الأفراد في الأماكن الافتراضية 
وعلى الرغم من المزايا الني تقدمها هذه التماذج؛ إلا انها تقف عاجزة عن 
محاكاة بعض الواقف» فعلى سيل المشال لا تستطيع هذه النساذج مماكاة الإحساس 
بهبوط الطائرة. 
٠‏ تفازات القرة 610۷5 ۴0۷e‏ : 


امامل مع الكانات الصغيرة والدقيقة في العوالم الافتراضية يمكن استخدام 
أحد القفازات العديدة التي صممت لتعطي الإيجاء بلس السمات المميزة لأي كائن 
افتراضي. ويتم ذلك عن طريق تركيب اجهزة خاصة على طول جلع القفاز كما هي 
موجودة في اليد الحقيقية. وحينما تميط اليد بالكائن الاقتراضي نشعر وكائها مسك به 
وحال شعور الأصابع بوجود مقاومة من الكائن الافتراضي كما في الطبيعة؛ فإن 











أجهزة الاستشمار الموجودة على طول القفاز تزيد من ضغطها على جوانب اليد 
التعطي إحساس المقاومة الحقيقية من جاتب الشيء الافتراضي. 
وقضاز القوة ميم في البداية للاستخدام مع الاب الواقع الافتراضي 


ed0 Eneriment‏ ولكسن لرخص ثمنه تم استخدامه بطريقة واسعة في 





أبماث الواقع الافتراضي. وهذا اسع مقارنة بالقفازات العادية. وايضا باج 
إلى إعادة تدريهه عند ارتدائه بواسطة مستخدم غتلف. وهو أيضا صعب ووعر 


بالمقارنة بقفاز البيانات. 





شكل (10) ناز القرة ٤۷ا۷6‏ 

والميزة الأساسية لجميع أتواع ققازات الواقع الافتراضي باغاطها المختلفة انها 
تزود التعلم بوسيلة التفاعل الباشر مع عمالم الوافع الافتراضي أكشر سن الوسائل 
التقليدية مشل الفارة. وعصا التحكم. وهنا ئي من ان هذه القفازات تسمح 
للكمبيوتر بقراءة ويمثبل حركات اليد والأصابع وبالثالي يتم إعادة نشكيل الكائنات 
الموجودة في اليئة الافتراضية. 









4. الإاحار والتفاعل في تطبيقات الواقع الافتراضي 
Navigation and Interactlon‏ 

الابحار احد السمات المميزة لبينات الواقع الافتراضي» حيث اح للمستخدم 
الإبحار والتفاعل بطرق غتلفة مع مكونات الييئة الافتراضية؛ ويتم الاعنماد في ذلك 
على عدد من الأدوات المخصصة لعملية الإيمار ومتها: 
* قفازات البيانات: وسبق الحديث عنها 
» الغارة ثلائية الأبعاد عكندها١‏ 30: 

هي امنداد للفارة العادية؛ إلا أنها تيح التحكم في البمد الثالث للاشكال 
والكائناث في البينات الافتراضية: ومكن باستخدامها تعفب موضع واتجاء حركة يد 
المستخدم بالثواقق مع حركة الراس؛ وتتيح رؤية الأشكال والعناصر ثلائية الأبعاد من 
كافة الزواياء كما أثها تحدوي على العدبد من الأزرار مختلفة الأغراض: فيمكن 
باستخدام أحد هذه الأزرار التتقل للأمام أو الخلف. التقريسب 200١‏ وتدوير 
العناصر ©0120 ...إلخ. مما بتبح التعامل مع الكائنات ثلائية الأبعاد كما لو كانت في 
الواقع الحقيقي. 
ومن أنواع الفارة ثلائية الأبعاد ما يلي: 
النوع الأول يسمى 0300130 يتيح هذا النوع ست درجات للحرية. ولا تمناج إلى 
إعادة ضبط عند الاستخدام مع أشخاص مختلقين. ويمتوي هذا النوع على اربعة لزرار 
قابلة للبرمة لأداء وظائف متبايشة في بيشاث الواقع الافتراضي. بالإضافة إلى زر 
افتراضي 13001108 اناالا موضوع في مقدمة القارة. ويمكن لمذا الشوع أن يعمل مع 
الفارة العادبة ليتيح لليدين ان يعملا مما في نفس الوقت. 











شكل (11) القارة ثلاثية الأبماد دمالا 30 
المقصرد بالدرجات الست للحرية 0e 0۲ ۴٣٣٣۵۳‏ ا8: 

يقصد بالدرجات الست للحرية التحرك خلال اناور الرئيسة الثلاث × و ۷ 2 
بالإضافة إلي 





هكل (12) درجات الحرية الست في التعامل مع الكائتات الاقتراضية. 


* ع«تفه116: الدوران حول مور الراسي 7 يسمى #«ذلهده!!. والدوران جهة 
اليمين يعني قيم موجبة. والدوران جهة اليسار يعني قيم سالبة 





* كفا الدوران حول احور × يسمى ۴٠‏ والدوران جهة الأسفل 10105 يعني 
قيم موجبةء والدوران جهة ١‏ لأعلى 05نا يعني قيم سالبة 
* ااهR:‏ الدوران حول انحور لا يسمى 5011. والدوران جهة البسار اعا يعني قيم 
موجبة. والدوران جهة اليمين 811 يعني قيم سالبة. 
النوع الثاني يسمى 68011 هم8: 
يعد هذا النوع احدث وأفضل الأنواع. حيث بمكته أن يقيس الأوضاع المختلفة 
ليد المستخدم عند تعامله مع الواقع الافتراضي. كذلك يمككن غه الأداة أن تقيس 
مستوى ضغط الأصابع على الكائئات الافتراضية: وبالتالي يؤثر ذلك على سرعة 
تحريك الكائنات الافتراضية. 





شكل (13) القارة ثلائية الأبماد اأدقاءهدم5 








* الأداة عصا الساحر' ئا«دW:‏ 

تمثل إحدى اشكال عصا الألماب اجره[ وتسمى عصا الصو مان او عا 
الساحر. وهي احد ادوات الإدخال في تطييقات الواقع الافتراضي: وتمناز بتعده 
الأشكال والأنواع وفقا للغرض من التطييق والتصنيع؛ وتعتمد في طريقة عملها على 
عقد للتحكم 2005! أو مجموعة من العصاوات 5/8:15إ10. وهي تعمل وقق اسلوب 
6 درجات للحرية 00۴ 6. ونمناز عن بقية الأدوات بالمرونة وسهولة الاستخدام. 
ومكن باستخدامها التعامل مع الكائنات الاقتراضية يمرية نامة من حيث تغير الموضعه 
تغبر الأحجام؛ الإمالةء الدوران. 








0_6 





شكل (14) مسا الساحر ص۷ 
* عصا التحكم الطائرة كا ا/درمل عماردا۴: 

بطلق علبها أيضا عصا الألعاب ثلائية الأبعاد “ءاره (31 وهي من أدوات 
الغاعل مع شاشات العسرفى كبيرة الحجم نسيا مشل كهف البيشة الافتراضية 
*41/557©. ويعطي هذا النوع للمستخدم ست درجات لحرية التعامل مع الكانات 








الافتراضية ويمنوي هذا النرع على ثلاثة أزرار للتفاعل. وتتوافق عصا التحكم الطائرة 
مع كلا من نظامي التشغيل 0۷5 ہ۷ و +3لا. 








شكل (15) عصا التحكم الطائرة ترط وماق 
















عزيزي القارئ..- 
من خلال دراستك للجزء السابق أجب عن الأسئل التالية: 

0 السوال 

| يكن اعتبار ينات وبرمجميات الواقع الافتراضي يتات قائمة على تعده 
الوسائط Computer-Based Multimedia Environment‏ . 

2 يمكن تعريف يينات الواقع الافتراضية بأنها بينات حسية مولدة كميوتريا ل. 
بستطيع المستخدم اكتساب خيرات حقيقية من خلاها. 

3 يقصد برجع القرة )»ا۵١٠۴ ۴٠٠٠١‏ كيفية ناثير تطييقات الواقع الاقتراضي 
على المستخدم مثل شعور المستخدم بأله يمسك بشيء حقيقي له حجم 
ووزن. 

4 تعتبر نماذج الحركة كم 0اادا۴ متاه احد الأدرات الي تستخدم في 
الإحساس يقوة الآشياء في تطيقات الواقع الاقتراضي. 












الجزء الثالتك 


أنواع بيثات الواقع الافتراضي 
الأهداف الإجرائية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعد أنواع بيات الواقع الافتراضي. 
2. تفارن بين الأنواع المختلفة لييئات الواقع الافتراضي. 
3. تذكر المقصود بالواقع الانتراضي اندع اد۷:۲۲ 10p‏ ا06 . 
4. تستتتج خصائص الواقع الافتراضي ۷۴ وداات19. 
5. تلكر أنواع تطييقات الواقع الافتراضي ۷۴ ودانلد»<1. 
وتتمثل أنواع ينات الواقع الانتراضي في التالي: 
الراقع الاقتراضي اللا اتغماسي Non lamersîve Virtual Reslity‏ 
2. الواقع الاقتراضي شبه الانغماسي Reality‏ مامالا #«تدتعصه! Sem‏ 
3. الواقع الاقتراضي الاتغماسي mersiye Vîrtua| Reality‏ 
4. بينات الواقع الافتراضي القائمة على الشيكات Networked. Based Virtual‏ 
Reality‏ 
بيات الوافع الافتراضي المختلط الواقع الزيد اراد اصمةلا ۸1x68‏ 
وفيما يلي توضيح ذه الأنواع: 





1. الواقع الافتراضي اللا انقماسي 
ولمع Non Immersive Virtual‏ 

وهو بشتمل على تطيقات الواقع الافتراضي البسيطة والتي لا تحتوي على 

اتغماس كامل للمتعلم في بيثة الواقع الافتراضي. وكذلك لا تمتوي هذه البينات على 

خبرات حسية تقوم على استخدام ادوات الإحساس الخاصة بالواقع الافتراضي: 

ويتمثل هذا النوع في تطبيقات الواقع الافتراضي البسيطة ثلائية الأبعاد والبي تيح 

اللمستخدم نوعا من التفامل لا يتوافر في اتطييقات الوسائط المتعددة التقليدية 








Multimedia Application 
ويطلق على هذا الترع من البيثات الواقع الانتراضي اهداز وها)0‎ 
لااد وهو تاز يسهولة الإنتاج والاستخدام إلى جاتب فلة التكلفة المادية اللازمة‎ 
لإنتاجه. ما باهم في استخدام هنا الترع في التطبيقات التعليمية في المدارس‎ 
والجامعات وحتى المخازل.‎ 











ككل (16) ينات الواقع الانتراضي اتات لسجعانا وداد 








2. الواقع الافتراضي شبه الإنغماسي 


Seml Immersive Virtual Reallty 


وهلا النرع يقف موققا متوسطا بين النوع السابق والنوع التاليء حيث يمكن أن 
يشتمل هذا النوع على تطيقات الواقع الافتراضي التي تتضمن استخدام بعض أدوات 
الواقع الافتراضي التي تتيح درجة منوسطة من الاتغماس والإحساس: مثل بعض 
ثوا قفاؤات البيانات: أو شاشات اللسس» أو عصا التحكم. 





ككل (17) الراقع الاقتراضي شب الاتقماسي غلك اھ۷ »ممصا ت 


3. الواقع الافتراضي الانغماسي 


Immersive Virtual Reallty 


وهو ذلك التوع من بيئات الواقع الافتراضي التي تضع المستخدم في مواقف 
خبرية انغماسية. ويشعر الفرد بأئه معزول عن العالم الخارجي ويتدمج نمام الائدماج 
دال تفاعلات واحداث البيئة الافتراضية. ويم ذلك بالاعتماد على ادوات الواقع 
الافتراضي التي تعطي إحساسا بالانغماس مثل شاشات العرض الحمولة على الراس 
Head Mounted Display‏ 








شكل (18) الراقع الافراضي الاتقماسي اللا دمالا »تدع سسا 


١‏ 4. بينات الواقع الافتراضي القائم على الشبكات 
Netmorked-Based Virtual Realty‏ 
ويتضمن هذا النوع بينات ونطييقات الواقع الافتراضي الفائمة على الشبكات 
سواء شبكة الإنثرنت أو الشبكات الداخلية امحلية. ويشمل هذا النوع بينات الواقع 
الانتراضي التشاركية لانادء۸ دد٠۷‏ ماعط بينات الواقع الافتراضي الموزعة 
Distributed Virtual Reality‏ الجرلات الانتراضية الميدانية م571 Virtual Field‏ 





شكل (19) بينات الواقع الانتراضي القائمة على الشبكات ewok ıd Val «Riy‏ 









5. بينات الواقع الافتراضي المختلط المزيد 
Mixed Virtual Reallty‏ 

وهو احد أشكال الواقع الاقتراضي الحديئة. فهي آخر ما أنتجته قريمة العلماء 
في هذا انال ويطلق عليها ابضا بينات الراقع المزيد (۸۸) لزقادماة لدامتدولاف. 
وهي عبارة عن الدمج بين بيثات الواقع الافتراضي والبيئات الحقيقية في واجهة 
استخدام واحدة. وإعرف ائه استكمال وتتقيح الواقع الحقيقي براقع افتراضي» ويعتبر 
هذا التوع ثورة في مجمال تكنولوجيا الواقع الافتراضي لا له من تطيبقات سريعة 
ومتنامية في مجالي التعليم والتدريب» كإجراء العمليات المراحية من بعد؛ والاتفماس 
وزيارة بينات من بعد. توجيه تعليمات افتراضية آنا لأفراد يقومون باداء مهام معقدة 
مثل رواد الفضاء. الجراحين. ومن يقومون مهام [صلاح معقدة. 


الل 





شكل (20) الراقع الزيد واناد ما« 





ظ 





من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
أغتر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

3 السوال 
| الحد الفاصل بين الييئات الاتخماسية والييئات الغير انضماسية استخدام الآداة: 

.١‏ ققارات اللياثات المختلفة تبماعدادد. 

ب. غرذة الراس امەت لدنصدماة لنت ذ!. 

ج« عصا التحكم Flying Joystick‏ 

د, الفارة ثلاثية الأبعاد مه1 30 

2 من خصاقص تطبيفات الواقع الافتراضي ۷۴ 1۰9ات من الترع ده »1ا۲ 
.١‏ تبح رؤية المشاهد ثلانية الأبعاد من أعلى. 
اب يستطيع المستخدم التجول والإممار لافا. 

ج. تستخدم في التدريب الفعلي على الطبراد. 
د. كل ما سبق من خصائص هله البيئاك.. 
صواب آم خط 

3 يتات الراقع الاقراضي الشبه الفماسي تضمن استخدام بعض ادوات الواقع. 
الافتراضي الي كيح درجة متوسطة من الاتقماس والاحساس مثل بعض ألو 
اففازات الييانات: أو شاشات اللسس. أو عصا التحكم. 

4 ناز ينات الواقع الافتراضي القائمة على الشبكات اصاءا/ا لععمة مط دنم 
لال۸ بإمكانية التشاركية. حيث كن لعده من المستخدمين أن بنشاركوا في 
نفس التطيق في وقت واحد لأداء مهام تعاونية. 

5 اتطينات الراقع الانتراضي ۷۴ «تاتط لا كن ان تعمل على اجهزة. 
الكميوتر الشخصية الزلية ۴١١‏ - 

6 بيات الواقع الاتتراضي الزيد عبارة عن استكمال وتتقيح الواقع الحقيقي بواقع 
التراضي 


















الجزء الرابع 


الواقع الافتراضي عبر شاشة الكمبيوتر 
Desktop Virtual Reality‏ 
الأهداف الإجرائية 
عزيزي الفارئ.... 
بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعدد أتواع تطبيقات الواقع الانتراضي ۷۴ و10«ء0. 
an 2‏ أتواع تطبيقات «Quek Time Virtual Relity Movi‏ 
3. تقارن بين الأنواع المختلفة لتطيبقات الواقع الاقتراضي ۷۴ pداكە0.‏ 
4. تعد الأدوات المختلفة الي مكن استخدامها مع تطييقات الواقع الافتراضي 
Desktop VR‏ 
وني هذا النوع يتم عرقى تطبيقات الواقع الافتراضي على اجهزة الكمييوتر 
الشخصية 705. ولكنها لا تعرض بصورة اتغماسية كاملة. ويستخدم مع هذا الع 
بعض الأدوات البسيطة الخاصة بتكنولوجيا الواقع الانتراضي ومنها النظارات 
انجسمة معدا عنودومد»51. لذلك يسمى الواقع الافتراضي عبر النظارات 
Through the Looking Glass‏ 
وأشارت نتائج استخدام تطيقات الواقع الافتراضي ۷۸ 1251108 إل فعاليته 
في العديد من انجالات التعليمية والتدريية: ومن بينها زيادة القدرة التصورية لدى 
الأفراد باستخدام نفئبة تطبيقات الواقع الافتراضي القائمة على الفيديو -0علف/ 
Technologies‏ لا .Bse‏ وكذلك فمالية تطيقات الواقع الاقتراضي 09ا0 








8 في التدريب #منعنه1. حيث ادى استخدام تطيقات الواقع الاقتراضي 
۸ وها إلى إكاب الأفراد المهارات المطلوية وكذلك تقليل تكلفة التدريب. 
وني الأغراض التعليمية اثبتت تطبيقات الواقع الافتراضي ۷۴ 1051100 فعالية تامة. 
حيث يمكن استخدام تطبيقات الواقع الافتراضي ۷۴ و٥K1ء٠0‏ لتعليم موضوعات 
علمبة غتلفة مثل الفيزياء والكيمياء. وكذلك في انجال العطي يمكن استخدام تطبيقات 
الراقع الافتراضي في تعليم الأطباء التركيب التشريمي للمخ؛ وإجمالا مكن استخدام 
هله التطييقات في كافة الأغراض التعليمية. 

وتنقسم تطبيقات الواقع الاقتراضي ۷۴ و10٠0‏ إل الأنواع العالية: 

‘Walkthrough Desktop Virtual Reality ١ 
:Fiythrough Desktop Virtual Reality .2 

:QukkTime Virtual Reality Movies .3 











1. تطبيقات الواقع الافتراضي 
Walkthrough‏ 
وهي تطبيقات واقع افتراضي ثلائية الأبعاد تاز بالبساطة وعدم الحاجة إلى 
الأدوات المتقدمة الخاصة بتقنية الواقع الافتراضي» وتتيح هذه التطييقات للمستخدمين 
إمكائيات خاصة منها التجول خلال التطبيق. ماما كان يتجول المستخدم 


خلال مبنى ماء ليتتقل من غرفة إلى غرفة: وياستخدام الأدوات البسيطة الخاصة 
بالإبمار مثل القارة التقليدية: أو القارة ثلاثية الأبعاد. أو حتى لوحة المقاتيح 
در وسميت هذه التطبيقات بذلك لأنها تعطي المستخدم خاصية التجول 
Walkthrough UY‏ 








وتستطيع خلال هذه التطبيقات ندید جزء معين ليتم تكييره وبالتالي التعرف 
على مكوناته وأجزاه بصورة دقيقة. ومكن إنتاج مثل هذه التطبيقات باستخدام 
العديد من برامج إثنا. الواقع الافتراضي. كما يمكن إتتاجها باستخدام 
برامج إنتاج ثلانيات الأبعاد مثل برنامج ×13 تفد50 30. ولكنها تكون في صورة 
لقطات فيدبو بالامتداد 41/1. وبذلك لن يستطيع المستخدم التحكم بالإخار خلال 
هذه التطبيقات. وسيكتفي بالشاهدة. والأنواع الجيدة من تطبيقات ۸چد0 ۴110 مكن 
الإيمار خلاها بأشكال عديدة. 








شكل (23) ازرار الإمار والتفاعل مع تطيقات اچد مارا 


3. تعلييقات الواقع الافتراضي 
QuickTime Movies‏ 

تنسب هله النسمية إل التطييقات التي يتم إنتاجها باستخدام برنامج ءام 
e ۷۴ hore Studio‏ kتQu.‏ وني اليداية كان هذا البرنامج يعمل على 
اجهزة الاكتوش إلا أنه يعمل حاليا على كل الأجهزة. كما أن التطيقات المنتجة 
باستخدام هذا البرنامج تعمل على غتلف أجهزة الكميبوترء وأئيت هذا البرنامج 
فعالية عالية في بناء تطبيقات الواقع الافتراضي ۷۸ و٥ا0.‏ وتمناز تطبيقات 
البرنامج باتاحة درجة عالية من التحكم للمستخدم. ويتبح البرنامج القيام يدمج نيط 
5010 عدد من الصور لإنتاج صور بانورامية. وبالتالي يقوم البرنامج بعملين معا 
الأول تكوين الصور البانورامية. والثاني لتكوين وإنشاء تطييقات الواقع الافتراضي. 











وتتقسم متعجات البرنامج إلى ثلاثة أتواع هي: 

0am Movies *‏ وهي عبارة عن تطبيقات بدو المستخدم فيها كما لو كان 
داخل بيثة مادية بدرجة رؤية 360 درجةء ويستطيع المستخدم التجول حول 
4ص هذه البيئة وكذلك المشي لاا 1¡ للونادعة1: Walking‏ 

oe ٠‏ 0 وهي تطبيقات بیدو المستخدم فيها كما لو كان يقف امام کائن 
ثلائي الأبعاد وبالتالي يستطيع التقاطه «نا ‏ ا۴ء تدويره ‏ اء تمريكه 
Examine it aax .Move it‏ 

i Mode Movs *‏ وهي تطيقات تقوم على دمج النوعين السابقين. ميث 
تتكون من أكثر من صورة باتورامية لو أكثر من كائن؛ ويذلك يستطيع المستخدم 
الابمار والتجول غلال ينات مركبة تتكون من صور بانورامية وكائنات ثلاثية 
الأبعاد. كما يجنوي التطيين على وصلات فائقة لذارا يستطيع التعلم اللقر 
عليها للانتقال إلى مواقع احرى داعل تطبيق الواقع الاقتراضي . 





شكل (24) عروض باتورامية منتجة باستخدام برنامج 04۲1 








بالإضافة إلى الأنواع السابقة هناك تطيقات قائمة على شبكة الإنترنت تسمى بينات 
الواقع الافتراضي ۷۴ وهاه التعاونية. وتقوم على قيام أكثر من مستخدم 
باستعمال نفس التطبيق في نفس اللحظة لأداء مهام تعاونية. 

واجريت العديد من التطيقات القائمة على الشبكات للأغراض التعليمية منها 
تعليم خسوف القمر ##«قاءت التعاوني؛ من خلال بناء تطبيق واقع افتراضي تعاوني 
قائم على الشيكة كاحد تطورات مشروع النظام الشمسي الأرضي عفام5 امدافالا 
عاكز5. وهدف من وضمه على الشبكة «عادرد اداه لصذرثلا ۲k٥8‏ إلى ان 
يستطيع عدد من الأفراد التواجد في اماكن ختلفة ميث يكون مثلا احد الأفراد يموار 
القمر أفتراضيا. والآخر يوار الأرض: والثالث في الفضاء البعيد. وبيدا التعلم 
التعاوتي من خلال وصق كل منهم لوقعه للباقيين» ووصف ما يحدث امامه من 
ظواهر علمية. 

وهناك أيضا الزيارات الافتراضية 11105 للاءة؟ اهنااءة/١‏ وهي تقوم على حاكاة 
مكان واقعي لإتاحة زيارته عبر تطيقات الواقع الاقتراضي على شبكة الإتترن 
وكمثال على ذلك قام مجموعة من علماء جامعة بردو بتطوير بيئة افتراضية على شبكة 
الإنترنت مئل محاكاة للجامعة بميث يتمكن الزوار من عمل جولة افتراضية داخل 
الموقع للتعرف على الباني والكليات التي تتكون متها الجامعة. كذلك برفر المرقع 
إمكاتية البحث عن معلومات معيئة: وتم الاعتماد في بناء هذا التطبيق على النقاط 
صور حقيقة للجامعة ثم تمويلها إلى صور بانورامية ومقاطع فيديو من النرع 011/7 
بالاعتماد على برنامج Studio‏ يمة#مطاسة :011/1. 

















The rue Uaiverity Vt Vit شكل (25) زيارة افتراضية لمامعة بورهو‎ 


وييذل المتخصصون في ممال الواقع الانتراضي جهردا جبارة لدمج بعض 
تفنبات الائغماس في الواقع الافتراضي ۷۴ مهاللدع(3]. ومن يينها محاولة تعقب حركة 
المستخدم وخاصة حركة الراس. وده التفنية العديد من المسميات منها -لمدعاة 
Tracked Display‏ ر «Virtual Camera Head-Slaved‏ رمعو Animated‏ 
Window Syslemy‏ اا وجيمها تذل على تعقب حركة راس المستخدم مع 
تطبيقات الواقع الافتراضي ۷۸ 3110 






















بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
0 و 
يقصد بيات الراقع لزيد واثلت!! لعنسدهساة 
٠١‏ ينات مزج ين الترع الانقماسي وقير الانضاسي. 
ب. بينات مزج يبن التوع التمليمي والترع التدربي. 
ج: ينات مزيج ين الوافع الحفيقي والواقع الاقتراضي. 
بينات مزيج بين كل أنواع ينات الراقع الاقتراضي. 
2 تفم تطيقات الراقع الالتراضي ۷۴۸ وات إلية 
Walkthrough Dakıcp Viral Rely ١‏ 
ب -Fiyhrough Deking Vemal Reality‏ 
ج. Qld Time Vinal Realiy Movies‏ 
اه كل ما سبسق من راع الواقسع الاقتسراضي ۷۴ اه0 
3 تطيقات 0ا۸ علدلا ٥1‏ عبارة عن دمج لكل من: 
Realistic Movies y Object Movie 1‏ 
اب Panorama Movies y Object Movies‏ 
ج. Immenive Movies Object Movie‏ 
Object Movies 4‏ ر Daktop Movies‏ . 
عرب اھ 
4 عند استخنام شاثات العرض السولة على الراس اوتا ااا لتا مع 
تطبيفات الواقع الافتراضي فإن هذه الليدات ثكون من الترع الانقماسي نوها 
0ك 
٠ 5‏ من انوا ينات الواقع المزيد فام لمات جه ينات الراقع الاتراضي التشاركية.. 
وبينات الواقع الاقتراضي الموزعة. والمولات الاقتراضية اليدية 
6 أئبت برتامج مقسدد سطع ۷۴ ا7ت فمالية عالية في بناء تطيقات الراقع 
الانتراضي ۷۴ صاللت0. نظرا لصغر حجم ملفاته وبائثالي إمكاتبة توزيعها على 
اسطرانات مدمجة وكذلك نشرها على شبكة الاتترنت. 





أسس بناء برمجيات الواقع الافتراضي التعليمية 


بعد الائتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن 

1. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تحديد موضوع تعليمي لبرعبة واقع افتراضي 
اتعليمية. 

2. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند صياغة أهداف إجرائية لبرمجية واقع افتراضي 
تعليمية. 

3. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تحديد محتوى تعليمي لبرمجية واقع افتراضي 
اتعليمية. 

4. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم الرجع في برجيات الواقع الافتراضي 
التعليمية. 

5. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم واجهات الاستخدام في برجيات 
الواقع الافتراضي التمليمية. 

. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم التفامل في بربجيات الراقع 
الافتراضي التعليمية. 

7. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم الإيمار في برمميات الواقع الافتراضي 
التعليمية. 

8. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم المهام في بريميات الواقع الافتراضي 
التعليمية. 

9. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند برممة أدوات الواقع الافتراضي في بريجيات 
الواقع الافتراضي. 


> 
















هناك مجموعة الأسس واليادئ المستمدة من تتائج البحوث والدراسات 
والنظريات في الجال التربوي وعلم النقس. والتي يهب مراعاتها عند تصميم وانتاج 
الناشط التربوبة. ومن هله الأسس ما يلي 


موضوعالتعلم 
Subject‏ 
٠‏ اخنيار موضوع تعليمي يصلح للتقديم في صورة برية واقع افتراضي. 
٠‏ تحديد عنوان رئيس للبرمجية يعكس موضوع التعلم. 
٠‏ تحديد التتابع المناسب للموضوعات الفرعية نسبة إلى الموضوع الرئيس. 


الأهداف الاجرائية 
Objectives‏ 


* تحديد أهداف إجرائية حددة لبرجية الواقع الافتراضي التعليمية. 

* وضوح الحدف التعليمي من البرممية بالكامل وكذلك وضوح الأهداف الفرعية. 
* تصف الأهداف الإجرائية سلوك المتعلم وليس سلوك البريجية. 

تسم الأهداف الإجرائية بالقابلية للقياس والملاحظة. 

ارتباط الأهداف بامحتوى المتضمن بالبرمية. 


* بنظم انحوی تنظيما مناسيا. 

»* سلامة الحتوى وخلوه من الأخطاء العلمية. 

* ضمان عدم تكون مقاهيم خاطتة لدى الخعلم فيما يتعلق بالحجم أو طبيعة 
الكائنات الافتراضية 

٠‏ بربط الحتوى بين المفاهيم ويركز على المعني. 

٠‏ يرتبط الحتوى بالأهداف الموضوعة له. 

* يكون المتوى كايا لتحقيق الأهداف التعليمية الموضوعة. 

* يمزئ امحتوى إلى وحدات تمليمية صغيرة إذا كان كير الحجم. 

* بنظم انحتوی بحيث بتيح للمستخدم بناء ا5٥0‏ خبراته بنفسه, 


الرجع 
Feed Back‏ 
* تقدم البرمجية رجعا فوريا للمتعلم لتعزيز استجابته. 
* التنوع في اساليب تقديم الرجع وعدم الاكتفاء باسلوب واحد. 
* يتوقف نوع الرجع ومستواء على طبيعة استجابة المتعلم. 
٠‏ بقدم النظام دعما مناسبا لاتخاذ الفرارات العلمية الارشاد والتوجيه 
كما أنه هناك مجموعة المعايير المتعلقة بجماليات والنواحي الفنية لتطييقات الواقع 
الافتراضي مثل واجهات الاستخدام. الألوان. النناسق. عمليات وادوات الإجار ... 
إلخ. ومن هذه المعايير والأسس ما يلي: 















Usability 


* تسم البرجية بسهولة الاستخدام. 

* كسم البريجية بالفعالية والكفاءة. 

* سهولة التعلم من خلال البرجية باتلاد سدم 

٠‏ تمي البريجية اتهاها إيماييا لدى الطلاب نحرها. 

* تافر معبار الأمن عند التعامل مع بريجية الواقع الافتراضي. 

* البرجية قابلة للاستخدام التوع لإاقاناد8061 أي القدرة على العمل على مندى 
واسع من اجهزة الكمبيوثر المختلقة. 

٠‏ نقسيم بيئات الواقع الافتراضي كبيرة الحجم إلى أجزاء صغيرة متكاملة. 

* تضمن برمجية الواقع الافتراضي استغلال إمكانيات الأجهزة وسوارد النظام في 
إتاحة استجابة سربعة لأفعال المستخدم تمائل الاستجاية الطبيعية أو تقاربها. 

* يضمن تصميم البربجية معدلا مناسيا من المابجة وتمديث المشاهد لضمان الشمور 
بواقعية مشاهد الواقع الافتراضي. 


واجهة الاستخدام 
User Interface‏ 


تسم واجهة الاستخدام باليساطة والخلو من التعقيد. 
تحتوي واجهة الاستخدام على متطلبات الاستخدام من ازرار وادوات للتفاعل. 

* متطلبات الاستخدام من ازرار وادوات للتفاعل تسم بالوضوح. 

البرمجية المستخدم بنوع الأدوات المطلوية لاستعراض البرمجية على الجهاز 
الخاص به. 








تتضمن واجهة الاستخدام تلميحات حسية متعددة C5‏ لادء 5اا تسهم 


في إثارة اثتباه لتعلمين. 
تتبح البريجية الفرصة للمستخدم لإعادة نشكيل بيئة الواقع الافتراضي أو بعض 
أجزائها ما پتناسب وقدراته وحاجاته. 
تيح واجهة الاستخدام وسيلة لإدارة افمال وادوار المستخدم في سبيل تحقيق 
وإغهاز الأهداف والمهام. 
تسم برمية الواقع الافتراضي بالتاستق والتناغم باتباع مبادي وجاليات التصميم 
‘Aesthetic Design‏ 
التفاعل 
Interaction‏ 


تحفز البرمجية المتعلم على أن بشارك مشاركة قعالة في احداث التعلم. 

تتطلب الب ية من المستخدم أن يقوم بدور فعال وإيجابي للحصول على المعلومة. 
تسم استجابات الب ية مايقوم به المتعلم من افعال بالراقعية. 

توي أنشطة البرمميية على وسائل نضمن استعمال حواس متعددة لدى 
المستخدم. 

يضمن تصميم البريجية استمرار قيام المتعلم باداء نشاطات مستمرة. وبالشالي 
تقليل فترات عدم تفاعل المستخدم. 

تشتمل البرجية على أنواع ختلفة اللتقاعل مثل: 

* النقر بالفارة العجول خلال البرجية. 

* إمكانية تقل وتحريك الكاثتات الاقتراضية. 

٠‏ إمكانية تعدبل خصائص الكائنات الانتراضية «منامانمنمطاة 








* استخدام لوحة القاتيح في عملية التفاعل. 
* يتوافر داخل البريجية اختصارات 5ان16/ط5 غتلقة للاستخدام. 


تحكمالمتعلم 
Learner Control‏ 


تضمن البرجي تحكم التعلم في 


زمن التملم بإتاحة الخروج من اليرمجية في أي وفت. 

الوسائط المصاحبة مثل الصوت والفيدير 

نمكم المتعلم في طلب المساعدة عند الحاجة لذلك. 

نمكم المتملم في معدل تفاصيل البيئة انهاع0] Level of Enviro me"‏ 

تدعم برمية الواقع الافتراضي التملم من أجل الإتقان #«ندمدها ٠اد‏ من 
خلال إتاحة التحكم في تكرار المرور مخبرة التعلم للوصول إلى مستوى الإتقان. 
إعادة تشغيل البرجية بعد انتهائها 


الإبحار 
Navigation‏ 


توفر البريمية أنواعا فة من الإبمار 

توفر البريمية إيمارا سلا للمستخدم قي كافة المراحل. 

ثوفر البريجية وسيلة للمتعلم يستطيع بها تحديد موقعه داخل البريجية بدقة 

توفر البرمجية وسائل مساعدة تمنع الفقد ١١0ا‏ داخل البريية. 

نوقر وسيلة يمكن للمستخدم التعرف بها على المدف الرئيس. 

نحتوي بيئة الواقع الافتراضي على علامات إرشادية وتوضيحية عديدة لتسهيل 
عملية الإممار. 

























* الا رغم البريجية المستخدم على تذكر ما رآ في المشاهد السايقة. من خلال اتاحة 
وسيلة احارية تمكته من الوصول للمشاهد السابقة. 

* دلائل وعلامات الإبمار يجب أن تكون فريدة وعيزة 001۷ 

* في حالة تعدد علامات وادلة الإيمار يجب أن يخدلف كل دليل عن الأخر 


أداءالمهام 
Performing‏ 
٠‏ توفر البرمجية وسائل تسهم في تحديد تعاقب المهام الطلوبة. 
٠‏ توفر البرمجية رجع يوجه المستخدم تمو المهام التعليمية الطلوية. 
* لوفر البرمجبة رسائل نصح وتوجيه متلقة الأشكال تصونية. مرئية ولسية 
* تجزئ المهام الأساسية إلى عدد من المهام الفرعية. 
٠‏ تسم الماكاة بالوافعية ميث تكون مصدقة من المتملم. 
* تكون لدى المتعلم مفاهيم علمية صحيحة نع تكون الفاهيم الخاطنة 
٠‏ ضمان سرعة المعالجة وبالتالي واقعية الأداء. 
٠‏ ضمان التزامن يبن الصوت والصورة لناكيد الشعور بالواقعية. 
٠‏ يشعر المستتخدم بالرضا عن الخبرة المكتسية من خلال بريجيات الواقع الافتراضي. 
أدوات الواقع الافتراضي 
VR Devices‏ 
* تضمن البرممية عمل أدوات الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 
* تتضمن بدائل لأدوات الواقع الافتراضي المتقدمة في حالة عدم توافرها. 
* مروثة النظام لافاتط×٠٠۴‏ بممتى عدم تقييد النظام للمستخدم باستخدام آداة 
ععددة عند التفاعل. 





اعتبار تأثير أدوات الواقع الافتراضي على المستخدم. ويخاصة السمع والبصر عند 
تصميم برجيات الواقع الافتراضي. 
إدارة الآخطاء 
Error Controlling‏ 

إتاحة قدرا من المرونة للمستخدم للتصرف بصورة خاطةء وإدارة هذه الأخطاء 
ومقابلتها برجع فوري. 
تتضمن وسيلة نع وقوع المستخدم في أخطاء كالرجع والدلميحات. 
نتضمن وسيلة لتصحيح الأخطاء «دذا:0© 55006 عند وفرع المستخدم فيها. 
تتضمن وسيلة مناسبة لأن بري المستخدم أخطاته. 

خدم رسائل الخطا لغة سهلة للتعيير. 
تصف رسائل الخطا الحدث الذي تم بدقة 
تود رسائل الخطا المستخدم بنقطة واضحة للخروج من الخطا ومعالجته. 
تمتوي على وسيلة لتسجيل أخطاء المستخدم ومن ثم تقوعها 











عزيزي القارۍ 


بعد دراستك للجزء السابق أجب عن الأسئلة الثالية: 


أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 


0 
1 


2 


السوال 
بشترط أن تكون الأهداف الإجرائية في برمميات الواقع الافتراضي قابلة للقياس 
والملاحظة. 
بيب أن نضمن برجية الواقع الافتراضي عدم تكرن مفاهيم خاطة لدى التعلم 
فيما تعلق بالحجم او طيمة الكاقات الانتراضية. 
يفضل في برميات الواقع الافتراضي الا يجزئ الحتوى إلى وحدات تعليمية صغيرة 
إذا كان كبير الحجم, 
في رجيات الواقع الانتراضي يحب الاتفاء باسلوب واحد لتقديم الفلية الراجعة. 
الضمان عدم نشت المستخدم. 
القابلية EEN‏ بر امعد جز جد يدر كوا ON‏ 
على العمل على مدى واسع من أجهزة الكمبيوتر المخطفة. 


6 يشرط ال تر ية ارام لاقي على ادرت تناس ضام 


أن تضمن البرمية تمكم المتعلم في زمن التعلم بإتاحة الخروج من البرجية ني أي 
وقت فلك يعني جودتها 

من فير الفيد للمتعلم أن ثوقر برمية الواقع الافتراضي وسيلة يستطيع بها امتملم 
تحدهد موقمه داخل البريجية يدقة.. 

من الضروري أن توفر البرمجية رسائل نصح وتوجيه مختلقة الأشكال نصونية. مرئية 
ولية 


لا يشترط ان يشعر المستخدم بالرضا عن الخيرة المكتسية من خلال برمميات الواقع 
الافتراضي التعليمية. 
ينات الواقع الاقتراضي التعليية لايد وان تكون لدى التعلم مفاهيم علمية 


صحيحة 














برامج إنتاج الواقع الافتراضي 
Virtual Reality Software‏ 

ستناول عزيزي القارئ في هذا الجزء البرامج المستخدمة في إنتاج تطبيقات 

الواقع الافتراضي. وسيتم التركيز على برنامج دا5 00 . حيث أنه البرنامج الذي 





عزيزي القارئ ... 


بعد انتهاتك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعدد أنواع برامج إتتاج تطيقات الواقع الاقتراضي. 
2. تسمي بعض الحزم البرجبة المستخدمة في إتتاج تطيقات الواقع الافتراضي. 
3. تسمي بعض أنظمة التاليف المستخدمة في إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي. 
4. تذکر استخدامات برنامج آ۷۴ . 
5. تذكر استخدامات برنامج ۷۴ مدذآ يكنا( 
6. تمد متطلبات استخدام برثامج دزدا؟ ۴۵۵ . 
7. تعدد سمات برنامج 0زادا؟ ٥١‏ . 
8. تعدد مزايا برنامج زلدا؟ ۴٥۵‏ . 
مكن تقسيم أنواع برامج إتتاج تطييقات الواقع الاقتراضي إل: 
1. الحزم البريجية أطقم الأدوات اا1 
2. أنظمة التاليف كصمعادرد همممطسة 





1. الحزم البرمجية أطقم الأدوات 
Toolkits‏ 


تتكون الحزم البرمجمية من مجموعة من المكتبات البر ية كءاءت٠ذا‏ الممدة غالبا 
باستخدام لغة البرممة © أو ++©. وجيب على من يستخدمها أن يكون مما بالبرجة 
لبْحسين استخدامهاء أي أنها عبارة عن مجموعة من البرامج يتم وضعها معا في حزمة 
واحدة: وذلك لإنجاز مشروع متكامل دون الحاجة إلى الاستعانة ببرامج خارجية: وفي 
الغالب تكون عروض الواقع الافتراضي الممْدة برياأ اي باستخدام اطقم الأدوات 
اسرع وادق من نظيرتها العَدة بواسطة انظمة التاليف. وذلك يعود إلى أن البريمة 
مختصر بعض المراحل في عمالية ترجمة العروض إلى لغة الآلة ذ|ام:0©. 
ومن الحزم البريجية المستخدمة في جال إتتاج تطييقات الواقع الافتراضي ما يلي: 
الحزمة البرعمية World Toolkit (WK)‏ 
ب. الجزمة البريمية MR Tool‏ 
ج. الحزمة البرمجمية اعود( الا. 
وتعتبر الحزمة البرجية (:9113) احدى اشهر ادوات تاليف نطيبقات الواقع 
الافتراضي على الإطلاق. ويتم تطوبرها باستمرار وتحديث الإصدارات. ويمكن 
باستخدام الحزمة البريجية (1818) تطوير تطبيفات عالية الكفاءة على مغتلف أنظمة 
التشغيل. كذلك ممكن أن تتصف هذه التطيبقات بانها تشم معالجتها في الوقت الحقيقي 
«٠‏ ا۵ كذلك بمكن إنتاج تطبيقات علمية وهارية متنوعة باستخدام (۷۲۸), 
2. أنظمةالتأليف 
Authoring Systems‏ 
تختلف انظمة التاليف عن اطقم الأدوات فهله الأنظمة برامج قائمة بذائها. 
.وها واجهة استخدام خاصة بها تاعد المصمم على يناء مشاهد الواقع الافتراضي. 
وذلك دون الحاجة إلى معرفة الصتم بالبريجة. 











ومن انظمة اليف الشائة الاستخدام في جال إتاج تطيقات الواع الافتراضي ما يلي: 
1 برنامج VRT‏ 
ب. برنامج Quek Time VR Authoring Studio‏ 
ج. برنامج EON Studio‏ 


20/137: برنامج‎ ١ 
أحد البرامج الاحترافية في يمال إنشاء وتطوير البرمجيات‎ ۷۴١ يعتبر برنامج‎ 
ثلائية الأبعاد والعوالم الافتراضية لاستخدامها على الكمبيوتر الشخصي ع7: وكذلك‎ 
وتتميز منتجات البرنامج‎ ٠ يمكن نشر متجات هذا البرنامج على شبكة الإنترنت‎ 

بالتفاعلية العالية وا لجودة الكبيرة. 





:Qulek Hime VR authoring studIo ب« برتامج‎ 


برنامج 01۷۴ احد ادرات تاليف عروض الراقع الافتراضي والني مكن من 
بناء بيئات واقع اقتراضي تفاعلية ويناء مشاهد يإمكانية المشاهدة والتجول: وللبرنايج 
ميزة كبيرة في اسنغلال واجهة الاكتتوش لمساعدة المصممين لتحويل الصور والمعالجات 
الكمييوترية إلى مشاهد واقع اقتراضي. كما يمتوي برنامج 0۲۷۴ على عروض 
بانورامية ولقطات فيديو 

يمنوي هذا البرنامج على خمس أدوات تقطي كل شيء؛ بدها من دمج الصور 
إلى الربط بين المشاهد المختلفة. وحتى تمهيز العرض لوضعه على الإنترنت أو 
استخدامه على الاسطوانات المديمة 61(5. ويدعم البرنامج إمكانية العرض بزوايا 
360 درجة والي تسمى الأفلام الباثورامية ١100306‏ عنمدصمدة. وبهذا ينمكن 
المستخدم من رؤية العرض من جيع الزوايا بالإضافة إلى إمكانية التفاعلية عن طريق 
الزووم (التكبير والتصغير) ووصلات الربط ة1 ۴10٠۲‏ بوسائط أخرى. 





وعروض الواقع الافتراضي النتجة باستخدام برنامج 01۷۴ يكن عرضها 
على الكميبوترات الشخصية بأنظمة تشغيل التوافذ 11/154085 أو أجهزة الاككوش. 
وكذلك يمكن وضعها على الإنترنت واستعراضها باستخدام مستعرض ۲17 Que)‏ 
For Web‏ متمودا" أو باستخدام أي تطبيق کته عرض ملقات )تد هذه 
الإمكاتيات جعلت البرئامج إضافة مثيرة للمجال النريوي. مجال الترفيه. مواقع 
الإنترنت التجارية. وهو أيضا نطييق مثالي لإتتاج الاسطوانات التفاعلية والمعقدة. 

بعتمد برنامج ۲۷۴ على تكنولوجيا برنامج ١ن0‏ ويذلك مکن 
حفظ الصور في مساحات صغيرة تصل إلى 50 كيلو يابت» وذلك يعني أنه هكن تحميل 
ملفات الواقع الافتراضي على الإثترنت يسرعة وسهولة. 


ج- برنامج 010ساة <80: 

برنامج 50۸ احد أدوات تاليف عروض الواقع الافتراضي الضاعلية ثلائية 
الأبعماد. وباستخدامه يمكن للاقراد من كافة الخبرات تطوبر نطيقات واقع افتراضي 
كاملة ومعقدة للغاية. بتقاعلية كبيرة ودقة متناهية. ولا يتطلب العمل على هذا 
البرنامج خبرة كبيرة بالبرمجة. فهو يعتمد على واجهة استخدام جرافيكية ومجموعة من 
الأدوات لتطوير تطبيقات متعددة الوسائط وثلائية الأبعاد في شتى الجالات. 


متطلبات البرتامج: 
8 معالج Intel Pentium I1 400 M11‏ 
» ذاكرة 128 ميجا بايت. 
٠‏ مساحة غخالية على القرص الصلب حوالي 24 ميجا بايت. 
٠‏ كارت شاشة 321/8 vd‏ 
* نظام تشغيل ويندوز 95 أو 98 أو أعلى مع وجود برنامج 6.1 × 164( أو 








Key Features ai سمات‎ 

اللبرنامج العديد من السمات ومنها ما بلي: 

* سهولة استخدام البرنامج ياعتياره أحد أنظمة التأليف الجرافيكيةء مما يتيح لغير 
البرجين إضافة تاثبرات تفاعلية غاية في التعقيد. 

* إمكانية استيراد ملفات العديد من التطبيقات مثل 1/8041 C۸0,‏ , $00 30 
DFXK‏ , 2.0 300«اطهة. . يسمح ياستيراد 16 توعا من اللفات» وكذلك جميع 
ملامح وتنسيقات 811۴ يمكن تحويلها إلى تنسيقات ملائمة مثل ۶54 10 .86 
وذلك عند استيرادهاء وتتبح هله السمة سهولة استخدام وتطوير الكائنات 
والأشكال والملامح من مدى واسع من ادوات تمذجة ثلاثية الأبعاد. 

* بمتوي البرنامج على ما يزيد عن 100 عقدة تفاعلية 804 1007*306 سابقة 
البريمة. هذ العقد تمنوي على تعليمات برمجية متنوعة مثل الحركة ادا 

رات #5معمع5. الأدوات والأجهزة 12003005 وتفيد هله الخاصية في 

تقليل زمن إنتاج عروض الواقع الافتراضي باستخدام برنامج ۴0۸ 

لغة البريجة الخاصة بالبرتامج تسمى 08# 5. وتعتمد على لغة 56 اقل 

و ال5 اكد ادتعالا. وتسهم هذه الخاصية في تمسين وظائف البرنامج 

والوصول به إلى استخدامات متقدمة وغير محدودة. 

من السمات أيضا إمكائية المعالجة 809:10 510:6 اد٠‏ في الوقت الحقيقي: 

وال نتضمن عصائص خوارزميات الشقافية 8/9015مها. خراط البيئة 

Envinments Maps‏ الشلال 0«5صا5 . وتفيد في إمكانية استغلال البرامج 

الأخرى لتطوير بينات افتراضية كاملة بسهولة ويسر. 

٠‏ دعم نشر الطيقات على ينات الإنترنت الجرافيكية. وتسهل هذه الخاصية نشر 

ملفات الواقع الافتراضي على الاثتزتت. 














* ضغط اللفات بتنسيقاتها المختلقة: ما بقلل من حجم ملفات الواقع الاقتراضي في 
صورتها النهائية ويزيد من سرعة تشقيله 





مزايا برنامج 0ا5 :E0×‏ 
ملك برنامج 5070 المقومات الفريدة والمزلياالتالية: 

* النشر على الإنترنت بدعم واجهة الاستخدام الجرافيكية: وهذه اليزة تبعل من 
السهل نشر نطبيقات الحاكاة المتتجة باستخدام برنامج 50۸ على الإتترنت ويدعم 
روابط فائقة كصأا۲»ص راا متعددة لصفحات الإتترنت. 

معالمة عالية الحودة 85814: حيث يمكن تقدهم عروض بصرية عالية الجودة 
ب تكنولوجيا بمكتنا تطويرها ومعالجتها مثل غرائط الينة. الشلال 
الأضراء: الملامح والمات 

* التحميل الناميكي 08الده.] هر0 لأي عتوى مصمم باستخدام برنامج 
0۷ على الإتترنت دون زيادة وقت التحميل. 

سهولة التكامل مع البرامج ١‏ الأخرى: مثل أدوات الوسائط المتعددة: 
أدوات التطوير: مستعرضات الإنترنت: كما أن البرنامج يُدَهَمْ من حاسبات شركة 
مایکروسوفت 

٠‏ دعم استبراد العديد من أنواع الملفات من تطيبقات أخرى. وهي ميزة يتفوق بها 
البرنامج على العديد من برامح إنتاج عروض الواقع الاقتراضي. 

دعم العروض الحقدمة وتفاعل المستخدم مع أنظمة الواقع الانتراضي ص0ا)»>06 
«عادر5 Ry‏ أنظمة الواقع الانتراضي الانقاسية 1ek0 Reality‏ 
System‏ 

٠‏ دعم تعد المستخدمين من خلال شيكة الإتترتت. 














من إمكانيات برنامج 50۸ تهزثة امحاكاة: حيث يمكن بسهولة تقسيم النطييق لعدد 
من الأجزاء تسهيل استخدامه. وذلك لزيادة سرعة معدل عرض عروض الواقع 
الانتراضي 

إمكانية إعادة تشكبل النماذج ثلائية الأبعاد كاء0ه1١‏ 30 وذلك لثلاني عيوب 
عرض هذه التماذج ذات الحجم الكبير على الأجهزة ذات السعة الحدودة. 
نحسين جودة الصور أثناء تغيبر زوايا عرضها داخل المشهد عن طريق إمكاتية 
تنعيم الحواف أو ما يسمى 108كتة1/5-11 والتقنيات الأخرى المشابهة. 

ضغط حجم الملقات والتويات بصورة كبيرة وبالإمدادات المختلفة: بالاضافة إلى 
دعم داخلي لملفات ات 0060 (المادياث والبريجيات) ركذلك ملقات 131000 
3D‏ 

يوفر البرنامج دعما لبرامج إتتاج عروض الوسائط التمدهة مثل برنامج 01٠٠10۲‏ 
ولغة مهمة.! وملقات Shock w2 v¢‏ 

يدعم البرنامج إنشاء وعرض الصور الباتورامية كعوهدم! عند 0مد۴. 

دعم خاصية مستوى التقاصيل (كلقدك 010 عدم ا) 100 

دعم إمكاتية التعرف الصوتي #ولاامودع»8 حدم 

كما ان البرنامج يحتوي على مجموعة من الفلاتر للملفات بالتسيقات التالية: 





VRML 20 3D Studio 3ds 
Alias triangle عا‎ Lightwave lw 
Polengineer .slp DXF Ascii/bînary „dxf 
Sterolithograph stl Softimage des 





Usgsdem dem 





Truescape cab 





الاختبارالمرحلي السادس 


عزيزي القارئ 
بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
أخثر الإجابة الصحيحة من بين البدائلة 
۴ السوال ا 
| من أنواع برامج إتتاج تطييقات الواقع الافتراضي: 
1 الحزم البرجية كاتطادت1. وأنظمة التاليف كدسفدرد يمة»مطاسسة. 
ب. الحزم التاليفية نا٥۲‏ وأنظمة البرعجة ءارو ھت ho‏ 
ج. لغات البرعجة ع Lana‏ ومنسصدعودم5. رازم الب ية .Toolkis‏ 
د. لغات البرعجة ٤م13 Pro‏ رأنظمة الناليف عاقلامه1. 
2 من الحزم البرمجية المستخدمة في إنتاج تطبيقات الواقع الاقتراضي: 
1. الحزمة البرعجية Macromedia Director‏ 
ب. الحزمة البرعجية World Toolkit (WK)‏ 
اج. الحزمة البرعية Macromedia Authorware‏ 
د, الحزمة البرجية EON Studio Professional‏ 
3 من أنظمة التاليف الشائعة الاستخدام في جال إنتاج تطبيقات الواقع | 
الانتراضي: 1 
برنامج 85لا 
ب. برنامج مناس5 E0۸‏ 
ج Quick Time VR Authoring Studio geli‏ 
د. كل ما سيق من أنظمة التاليف. 






















١‏ دعم نشر التطيقات على ينات الإنتزتت الجرانيكية. 
ب. ضغط الملفات يتنسيقاتها المختلفة مما بقلل من حجمها. 
ج إمكائبة استيراد ملفات العديد من التطييقات مثل .8001لا 
د. كل ما سبق من سمات برتامج «قئد80 ۴۵۵.. 
5 من مزليا برنامج دالا 8000: 
ا دعم تعد المستخدمين من خلال شيكة الإنترنتت. 
ب. إمكاتية إعادة تشكيل النماذج ثلاثية الأبعاد. 
ج. دعم برامج إنتاج عروضى الوسائط المتعددة. 
د. كل ما سبق من مزايا برنامج منلس/5 مو 
صواب ام عطاة 
6 تعر الحزمة البرمجية (۷۲۸) #جاهه لامهالا احد أشهر ادوات تاليف 
تطيقات الواقع الافتراضي على الإطلاق. 
7 تاز الحزم الب ية افطاهه٠‏ بسهولة الاستخدام إذا ما قورتت بأنظمة الناليف 
Authoring Tools‏ 
8 يمكن نشر متجات برنامج ۷۴١‏ من تطبيقات الواقع الافتراضي الانغماسية 
على شبكة الانترنت. 
9 عروض الواقع الاقتراضي الْمْدة برعياً باستخدام أطفم الأدرات لف0016 
اسع وادق من نظيرتها اع بواسطة أنظمة التأليف. 










الجزء السايع 


التصميم التعليمي لبينات 
الواقع الافتراضي التعليمية 

الأهداف الإجرائية: 

عزيزي القارئ ..... 

بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 


1. تعدد مراحل التصميم التعليمي لتطبيقات الواقع الافتراضي التعليمية. 
2. تقوم بالتصميم التعليمي لبرمجية واقع افتراضي تعليمية بطريقة صحيحة. 





















نماذج تصميم بيئات الواقع الافتراضي 
هناك العديد من تماذج تصميم المنظومات التعليمية التي يمكن الأخذ بها عند 
نصميم المواد التعليمية ومنها البرمجميات. وهذه النماذج عبارة عن بل لفظي وشكلي 
اللعمليات الني تتم في المراحل التعاقبة الي تؤدي إلى الخصول على نظام تعليمي فعاله 
وني لزه التالي سرد لبعض صن اتج التصميم التعليمي الخاصة بيات 
الواقع الافتراضي الواردة في دراسات غتلقة. فضي دراسة و0 طمن 
1995)تم تقديم دلبل لإرشاد المعلمين عن كيفية إتداج تطيقات الواققع الاقتراضي 
التعليمية. كدليل مصاحب لمشروع سيارات الواقع الافتراضي الحنقلة /1/1141. 
واشارت الدراسة إلى ان مراحل بناء تطيقات الواقع الافتراضي تتمشل في أربعة 
ناراب هاي 
الحطوة الأولى: وتتمثل في بناء خطة للمكونات المختلفة لتطييق الواقع الافتراضي الراد 
إنشائه #النسهدا" , وتشمل: 
® غطة Curriculum Plan gq‏ 
* خطة التقريم ۵۳ا۴ ۹1٥ء۸‏ 
* وضع خطط زمني لتب «ناء»٠٠.‏ 
* وضع خطة عامة لتطبيق الواقع الانتراضي هدا ل۷01 
* نديد كيقية إدارة تنفيذ جميع هذه المكرنات بكفاءة ۴۲٥٥٥6‏ عذا عوممداة 
اقمع 
الخطوة الثانية: بناء ثلائيات الأبماد ال8 وتشمل: 
* بشاء الكاتنات «مناكنةاعه0© 00ا0. منضمنا نوعي الكائنات البسيطة 
«Simple Object‏ والكائنات المركية Complex Object‏ 


* بناء البيئة الأساسية .Creating a Base World‏ 
الخطوة الثالثة: بريمة سلوكيات ثلائيات الأبماد »ع۴۲0 : 
* استخدام برئامج لبريمة سلوكيات الكائنات ثلائية الأبعاد 
* يكمل فريق المشروع الآمور البريجية المتقدمة. 
الخطرة الرايعة: غمربة التطبيق ومتعدعة »عم 
* تجربة التطبيق لاختبار فمل 1000م Experiencing‏ 
* تقييم التطبيق e0۴۸‏ 
رذج ءا۱۷٤‏ ها۸ 11٠0١١‏ لتصميم تطييقات الواقع الافتراضي: 
قدمت لطاع الطلا. ا0٥11‏ موذج لتصميم تطبيقات الواقع الاقتزاضي» 
يتكوث من ستة خطوات يوضحها المخطط التالي: 





























رذج 1٠1.‏ ادلا ٠0ا11‏ لعسميم يتات الراقع الاترادي 
يتكون النموفج من اربعة مراحل كالتالي: 
المرحلة الأولى: تحديد متطلبات الستخدمين 

Defining User Requirements 
نمدد هله المرحلة طبيعة تطبيق الواقع الاقتراضي من خلال مكونات أربع يتضمنها‎ 
نظام الراقع الانتراضي وهي:‎ 
Virtual Enviro met البيئة الانتراضية‎ 1 
Computer البينة الكمبيوترية اتعسمدم ا حمة]‎ .2 
۷۸ تكنولوجيا اراقع الافتراضي 'رومامصط»1‎ .3 
Modes اط التفاعل في التطيق «صتاعدع لماه‎ 4 














.. البيئة الافتراضية ؛معمهمم1م؟ Virtual‏ : 
* يجب تحديد ما شكل اليئة الافتراضية ۷۴ ۸۵ 01 ۴٠۴۳١‏ هل هي ثيل 
حقيقي لبيئة حقيقية مادية موجودة بالفعل في الواقع. آم أنها ييئة تميلية لا تقوم 


على اسس مادية أو واقعية؟ 

© تمديد الكاشات الانتراضية عانهزا0 اد١٠۷‏ التي نشكل في مجملها اليشة 
الافتراضية. 

٠‏ نحديد خواص وسلوك هله الكائئات المرتبط بها طوال قترة التطييق. 

2. البيئة الكمبيرترية "€ Enviro‏ بعاسمسده©: 


* تمديد ما نوع اجهزة الكمبيوتر التي ستدعم النظام نسيتم تشغيل التطبيق عليها. 
وللإجابة على هذا السؤال ينبغي معرفة ما شكل وكم الخدمات الآثية الي يقدمها 
النظام في الرقت الحقيقي56703065 1106 ا۵٠٠‏ . وكذلك ترع وكم المعالجة 
والأداء في القت الحقيقي التي »فده 5ف اد يمريها النظام على 
مكونات الييئة الافتراضية. 

طريقة إدارة قواعد بياتات الييئة الافتراضية »ما اد0 :الا. 

* نحدید أدوات وقنوات ووسائل الإدخال وال راج عاءمصت انوا:0ناسمما. 

* ضبط وإعداد التصادم #مناعه4<] Colon‏ 


* كيفية إدارة موارد النظام رالشبكةكع همدع Networking and P"ocessor‏ 
واليئة الكميوتربة يمب أن تتعهد بالقيام بهذ المهام باقصى سرعة مكنة 

اللحفاظ على الشكل الطييمي لليينات الحقيفية الاكاة وبالشالي إغسقاء الواقعية على 

تطبيقات الواقع الاقتراضي. 








3. تكنولوجيا الواقع الافتراضي إودادءط:خ75 ۷۴ 
* تحديد ما الستخدم من تكنولوجيات وادوات الواقع الانتراضي مع هذا التطيق 


التحقيق وإتهاز المهام. 
* تمديد الأدوات والأجهرّة الني يستخدمها المستخدم لأداء المهام في بيشة الراقع 
الاقتراضي. 


* هل هذه الأدوات معنادة ومالوفة بالنسبة للمستخدم مثل لوحة المفائيح والفارة. 
وعصا التحكم. أو أنها غريية بالنسية له؛ مثل الفارة ثلاثية الأبعاد 310-110 
واجهزة التعقب سداسية الأبعاد ء٠٠‏ 00ذ068! (6-1. وقفازات اليانات 
.DataGloves‏ 

4. اط التفاعل في التطبيق «طناعدعنما Modes of‏ 

* ما هي المهام الحطلبة بواسطة نظام الواقع الافتراضي؟ 

* هل هو تطبيق انغماسي ام لا القماسي؟ 

© هل ينم إخراجه في صورة تطبيق نتفيذي #«داة اعدا ام سيتم نشره على احد 
مواقع الإئترنت وفي الحالة الأخيرة يجب فحص سرعة التحميل. 

وينتج عن هله المرحلة مجموعة من التحديات والقرارات الي تحدد اتهاه اختبار أدوات 

واقع افتراضي مناسية. 

المرحلة الثانيت ؛ تقييم أدوات الواقع الافتراضي ا۲ ۷۸ ٥۴‏ »دم + 

بنا على توعية نطبيق الواقع الافتراضي تحدد هذه المرحلة الخصائص الأولية 
النظام الواقع الافتراضي. ويتم في هذه المرحلة ما ياني 

» تهديد البرنامج ©5085 الذي سيستخدم في بناء تطبيق الواقع الافتراضي. 

* تحديد الأدوات التي سغبل المدغلات من ادوات واجهزة الإدخال والتحكم 

الملحقة بالنظام. 





* إنشاء وتكوين متطق انحاكاة نوها «0تادام«ا؟؛ والذي يعد سيناريو العالم 
الافتراضي الذي سيتم تطويره: وبائثالي يقوم النظام بمعالجة هذا السيناريو على 
الشاشة أو على وسائل الاخراج. 

ولتحقيق هذه المتطلبات ... بتطلب ذلك بيئة تفاعلية لمعاجة الياتات القادمة من هذه 

الأدوات المختلفة المرتبطة بالنظام. وهذه البينة يجب أن تسم بالقدرة علي : 

1. إدارة وتخزين مكتبات الأشكال والكائئات. 

تخزين الاستجابات والتفاعلات الآنية. 

التحكم في الإضاءة والمكوثات ١‏ ثامية. 

فحص التصادمات كمدفاكه 004 كومتطلام. 

دعم الامتدادات المختلقة للملفات. 

6. الإمكاتات التكاملية مع الأدوات الممختلفة. 
المرحلة الثالثت تخطيط المشروع اع زه ı Planning the‏ 
في هله المرحلة يتم تحديد نوع الخبرة المقدمة للمستخدم. وبالشالي يتم وضع 
خطة لتصور شكل المشاهد الني تكون في مجملها العالم الانتراضي. وكذلك تحديد 
درجة الحرية ۴۲٠١80٠‏ 0 ©70ع100 المناحة في الإمار خلال المشاهد. تحديد أنواع 
الكاائدات التي سيتم التعاسل معها بالالتقاط ونا ة۴ ار التسدوير متاهام. ار 
التعديل الباشر #دذامادجتعدال. 
ويتم تحديد ذلك من خلال القصة المصورة 19030 5)0۲۷؛ والقصة المصورة 
عبارة عن تتابعاث من الصور والوصف اللفظي الذي يصف ويعير عن المشاهد 

المكونة لتطبيق الواقع الافتراضي. 

المرحلةّ الرابعة إنشاء اناد الخام Source Merial‏ يمنت © 

مصادر المواد يمكن أن تائ اشكالا عديدة من ينها. 

* عبارة عن صور تلتقط بواسطة كاميرا رقسية مسد ادافية1. أو تسجل 
بواسطة كاميرا قيلمية ثم مول إلى صور رقمية. او تؤخسل من اسطوانة خاصة 
بالصور 


دة سا خا ها 








* أو تكون في صورة ملفات أخرى يتم استيرادها إلى داخل البرنامج مشل ملقات 
VRML‏ 

* أو تكون نماذج ثلائية الأبعاد كاملة يتم إتتاجها بواسطة أحد تطيقات إتتاج 
ثلاثيات الأبعاد مثل ۸10٤54‏ أو برنامج ×12 دنئن51 310 


ومع كل هذه الأنواع من الضروري اختبار هذه المكونات مرحليا ونهايا 
الضمان سلامتها وتحقيقها للأهداف المطلوبة. ومناسبتها للاستخدام داعل تطيقات 
الواقع الافتراضي. وإلا فسيمد ذلك هدرا للوقت والمهد. 
المرحلة الخامست ؛ إكمال التطبيقات 0وأاد)0 د امنا 

.ولي هذه المرحلة يتم استغلال كافة الموارد والبيانات الني تم الحصول علبها من 
المراحل السابقة لإنتاج العالم الاقتراضي الذي تم التخطيط له مع الأغل في الاعتبار 
التوظيف الأمثل للتقنيات المتوافرة ببرنامج إتتاج الواقع الافتراضي اللي تم اخثياره. 
وبالت التكامل بين الأدوات الني يستخدمها المستخدم وواجهة الاستخدام. 
المرحلة السادست :الاختبارعه ناي" ٠‏ 

وهي مرحلة مهمة يجب النظر إلبها باهتمام شديد قبل إنتاج النطييق في الصورة 
النهائية. وبالشالي النظر إلى ما تمق من الأهداف الموضوعة للتطبيق من حييث 
خصائصه وسماته المستهدقة ليس فقط الإممار ولكن ايضا التقاعلية الأئية -121 
كionاeا i‏ وكذلك اختبار التطبين النهائي على أنظمة تشقيل مغتلفة من 
الحتمل أن يتم تتشغيل التطبيق علبهاء وني حالة التخطيط لدشر تطيقات الواقنع 
الانتراضي على الإتترنت جيب اغتبار التطييق على متصفح عام لضمان والناكد من 
اسلامة عمله. 
نموذج المؤلف للتصميم التعليمي لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليميت 

من خلال دراسة تماذج التصميم التعليمي التي سبق الإشارة إليها وسن خلال 
طبيعة بيات الواقع الافتراضي التعليمية الني تتصف بالتعقيد والدقة الشدبدين؛ امكن 
اللمولف الوصول إلى النموذج التالي: 








ونع سيم صني لعن قرع «الزاضي ی 























يتكون النموذج من أربعة مراحل ويتفق مع نظرية النظم ادر 
۵م وهله المراحل هي: 
المرحلة الأولي: التحليل: 
المرحلة الثانية: التصميم: 
المرحلة العالئة: الإثفاج: 
المرحلة الرابعة: التقريم: 
وفیما يلي توضيح تفصيلي ذء المراحل كل على حده 
المرحلة الأولي: التحليل: 
وتتفضمن هله المرحلة تحديد المشكلة التعليمية» ونحليلهاء وتحديد متطلبات حلهاء 
وتتضمن هله المرحلة ما يلي: 
* تمديد المشكلة التعليمية تحديدا دقيقا: 
لابد أن تكون هناك مشكلة تعليمية: كنقص التحصيل في مادة ما أو صعوبة 
وصول الطلاب إلى مستوى معين من الإتقان باستخدام وسيط تعليمي ماء أو صعوية 
إجراء الطلاب تجارب ما في الواقع؛ بسبب أخطار قد تنجم عمن إجسراء التجمارب؛ أو 
التكلفة العالبة؛ أو عدم وجود التجهبزات ... الخ من الأسباب التي قد تحول دون 
تحفيق أهداف ثم وضمهاء وبالتالي لابد من صياغة المشكلة في صورة عبارة واضحة 
توضح للمصمم التعليمي المشكلة يدقة. 
* نديد طريقة معالجة هذء المشكلة أبرنامج تعليمي بتقنية الواقع الانتراضي” 
بعد تحديد المشكلة يتم طرح يدائل الحلول. وني حالتنا هذه يكون أنسب الحلول 
هو برمجية الواقع الافتراضي. التي سيتم نصميمها للوصول إلى حل ذه المشكلة. 
وتحقيق الأهداف المرجوة. 





* تحديد الفئة المستهدفة وخصائصها: 
البرامج التعليمية الناجحة هي تلك التي تستهدف فة محددة من الأفراد 
لفنة المستهدفة بدقة. وكذلك تحديد المستويات المعرفية لهذه 
















بعد تحديد الأهداف العامة للبريمية التعليمية سن الخطوات اغامة؛ ويفضل أن 
يكون للوسيط التعليمي هدف عام بصاغ بصورة واضحة ودقيقة ويدضمن في مجمله 
حلا للمشكلة التعليمية التي تم صياغتها في الخطوة الأول في عبارة دقيقة. 
* تحديد الحتوى التعليمي المناسبة 

بعد تحديد الأهداف العامة لبرمجية الواقع الانتراضي التعليمية: يتم تحديد 
التو التعليمي المخاسب الذي سيتم تضمينه دال البربجية. وبتم الرجوع في ذلك إلى 
المقررات التعليمبة الموجودة. أو يمكن بناء محنوى تعليمي دون الاعتماد على مقر ما 
إذا كانت المشكلة غير مرتبطة مقر ما. 
»* تحديد الأعداف الإجرائية: 

ائى عملبة نحديد الأهداف الإجرائية لبرمجية الوافع الافتراضي التعليمية بعد 
ديد الأعداف العامة؛ وتحديد للحشوى التعليمي وتحليله. وعند تحديد الأهداف 
الإجرائية لابد من إتباع قواعد الصياغة الجيدة للأهداف التعليمية. 
» تمديد المتطلبات القبلية: 

تتمثل المتطليات القبلية في مجموعة الممارف والمهارات الواجب توافرها لدى 
مستخدم برمجية الواقع الافتراضي لكي يتمكن من التعامل معهاء وبالدالي تحقيق 
الأهداف المرجوة منه: لذلك لايد من تمديد مثل هذه المتطلبات بدقة قبل البناء الفعلي 





لبرمجبيات الواقع الاقتراضي. مثل توافر مهارة استخدام ادوات التفاصل مع ثلاثيات 
الأبعاده كالفارة وعصا التحكم :10513 . والنظارات المجسمة. وقفاز الييانات مثلا. 
ويختص الجزء التالي بتحديد طريقة معالجة هذه المشكلة تقنيا بواسطة تطييقات 
الواقع الافتراضي التعليمية؛ وبالتالي تحليل طبيعة هذه البيئات وما تحتويه 
وتشتمل هذه المخطوة على الخطوات التالية: 
* مديد نوع بريجية الواقع الافتراضي: 

ني هله الخطوة يتم الوصول إلى قنرار هل يكوث تطبيق الواقع الافتراضي 
انغماسي ام لا انغماسي ۷۴ ٥1ء0‏ وذلك لان نحديد نوع الب ية يتوقف عليه 
الخطوات التالية. وني الغالب تكون البرمجية من النوع اللا انغماسي» وذلك لسهولة 
إنتاجه والتعلم من لاله وقلة تكلفة الإتتاج. 
* تمديد مكونات البريجية: 

تحتاج برجيات الواقع الافتراضي إلى مكونات خاصة من حيث محتويائها. 
وبالتالي يجب تحديد شكل كل مکون من هذه المكونات. وهل هي ثيل حقيقي 
الكائنات واقعية مادية موجودة بالقعل في الواقع. ام أنها مكونات تميلية لا تقوم على 
أسس مادية أو واقعية. أي هل البينة الافتراضية ثيل لييئة حقيقية ام هي ابتكدار من 
صنع المصمم التعليمي. 
* تحديد الأدوات التي سيتم استخدامها مع بريجية الواقع الافتراضي: 

لبيشات الواقع الافتراضي متطلبات مادية واجهزة تختلف عن البريجييات 
التغليدية متعددة الوسائط. ومن ثم لابد من تحديد هذه الخطلبات بدقة: والني قد 
تتمثل في أدوات التعامل مع بيثة الواقع الافتراضي كالفارة ثلاثية الأبعاد. وخوذة 
الراس وققازات الييائاث . وعصا التحكم ... إلخ. 








* تحديد التقنيات المستخدمة: 

اينات الواقع الافتراضي تقنيات عديدة خاصة بهاء فهناك على سبيل المشال 
تقبة التجيد 317ا3'ال. تقنبة التشاركية 5[1311018: تقنبة تفاصيل ثلائيات الأبعاد 
©1 .. الخ من اساليب وتفنيات الواقع الافتراضي: وبالتالي يجب في هذه الخطوة. 
تحديد أي مسن هذه التقنببات سيتم استخدامها داغسل البرممية. وطريقة توظيقها 
واستخدامها لأداء وظائف تعليمبة داخل نظام الواقع الافتراضي بالكامل. 
* تحديد نوع البيئة الحيطة: 

تتطلب بعض تطبيقات الوافع الافترافي أن يتم عرضها في بيشة محيطة 
بمواصفات معيشة: كاستخدام الكهوف C۸۷۴۶‏ عند عرض بعض تطيقات 
الانغماس. ويسهم عرض تطيقات الواقع الافتراضي في مشل هذه الييشات في زيادة 
الحضورء إلا أله في تطبيقاث الواقع الاقتراضي اللا اتغماسي 
مميطة من نوع خاص. وني حالة أن يتطلب الأمر وجود 
مينة لابد من أن بمدد المصمم التعليمي نوع ومحتوبات 
ومواصفات هله البيئة وطريقة عملها مع البريجية. 
٠‏ تحديد المواد والوسائط المطلوبة: 

يطلق مصطلح المواد ادة:»ادا! على جيع الأجزاء الفرعية المكونة لبرممية الواقع 
الانتراضي؛ كثلائيات الأبعاد. الصور ثائية وثلائية الأبعاد. الصوت ثنالي وثلائي 
البعد. ملفات الملامح والصفات .. الخ. ولذا تم في هذء الخطوة إعداد قائمة 
متطلبات البرجية من هذه الوسائط وا مواد المختلفة. هيدا للتخطيط للحصول عليها 
وإنتاجها في مرحلة لاحقة. 
* مديد كيفية إدارة موارد النظامة 

يعد إدارة أنظمة الواقع الاقتراضي التعليمية من اهم العقبات التي نواجه 
مبرمجي الواقع الافتراضي. وخاصة في التطبيقات الانقماسية: حيث بتكون نظام 
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الواقع الافتراضي من بيئة الواقع الافتراضي مكوتاتها الداخلية الدينامية وامتفاعلة. 
والبينة الميطة مكوتاتها ومؤثراتها المخطفة. ثم المستسخدم بتحركاته وافعاله ومهامه. لذا 
يتم تحديد طريقة إدارة كل هذه المكونات وطريقة تفاعلها معاء وكيقية التناغم بين اداء 
الجزء والكل. بينما في حالة تطيقات الواقع الافتراضي اللا اتغماسي يرك إدارة 
موارد النظام لمهاز الحاسب الآلي ونظام التشغيل الموجود عليه. 
المرحلت الثاني : مرحلة التصميم: 

وتعد هله المرحلة الخطوة الثانية في بناء تطبيق الواقع الافتراضي؛ حيث 
نشمل التخطيط والتصميم» وتتابع الخطوات كالتالي: 
* وضع تصور لمرحلة الإنتاج: 

قبل البدء في الإنتاج الفعلي لكونات برجب الواقع الافتراضي لابد من وضع تنصور 
كامل لمرحلة الإتاج بتضمن جيع التفاصيل الخاصة يعمليات الإكاج ومراحله المختلفة. 
* وضع تصور مبدلي للزسن اللازم: 

ونيها بتم تمديد الزمن المتوقع استغراقه في إتشاج البرمجبة التعليمية؛ وكذلك الزمن 
اللازم لكل جزء من مراحل الإتتاج: حيث بعد ذلك بثابة جدول زمني لإنتاج البرمجية. 
* وضع تصور مبدئي للتكلفة المادية: 

تتضمن هذه الخطوة دراسة لتكلفة البرممية بكامل مكوناتهاء ويعد ذلك من 
الأهمية بمكان حيث يعتبر تكلفة برمجيات الواقع الاقتراضي من اهم أسباب عدم 
انتشارها في الأوساط التعليمية. لذلك لابد أن يضمن المصمم التعليمي أن برممية 
الواقع الافتراضي تقع داخ نطاق التمويل المادي الذي تسمح به الؤسسة التعليمية. 
* وضع تصور لحجم البريمية التهائية: 
نبط جودة برجيات الواقع الافتراضي التعليمية يا جم النهائي الذي 
ثلاثيات الأبعاد حجما كييرا ما يؤثر على جودة عملها. كما يرتبط 
































الحجم أيضا جا بسمى مستوى تفاصيل الكائنات ثلانية الأبعاد 1.010 فكلما زادت 
تفاصيل ثلاثيات الأبعاد كلما زاد حجمهاء وبالتالي لابد أن يضع المصمم التعليمي 
تصورا لحجم التطييق ويذلك يتم العمل في نطاق الحجم المسموح ببه: كما يمُشترط 
مراعاة سرعة أداء بريجيات الواقع الافتراضي على منصات العمل أجهزة الكميي وتر 
المنختلفة. وبالتالي كلما كان حجم التطبيق مناسيا كلما زادت سرعة أداه. 
* تحديد بدائل عملية التتقيل: 

يعتبر وضع بدائل لممليات التتفيذ المختلفة من عوامل نجاح التصميم التعليمي 
لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليمية. وتشير البدائل إلى إمكاتية أن يستعمل المصمم 
التعليمي طريقة أخرى للإتتاج إا ما صادف مصاعب في وسيلة النتقيط الأولي؛ فقد 
يخطط لتصميم ثلائيات الأبعاد باستخدام برنايجأ ما ويفشل في الحصول عليه لأسباب 
أو لأخرى. وبالنالي يهب أن يمد منذ البداية البرنامج الذي سيتم اللجوء إليه كبديل 
للبرنامج الأول 
* التخطيط للحصول على الوسائط: 

تتكون برمميات الواقع الافتراضي من وسائط غتلقة؛ كالنساذج ثلاثية الأبعاد. 
والصور والأصرات ثلائية الأبماد. وملفات الملامح والصفات: ولتجاح التصميم 
التعليمي لابد من التخطيط للحصول على كل وسيط من هذه الوسائط: وتحديد 
طريقة الحصول على هذه الوسائط سواء بالإئتاج أو الشراء. 
* الوصول لخطة عامة لإثتاج البريمية: 

كتيجة للخطوات السابقة تكون الحصلة خطة عامة وشاملة لإنتاج برممية الواقع 
الافتراضي التعليمية. ميث تشمل كل نفاصيل عملية الإتداج والتطوير: ويلالك لا 
يكون هناك مجال للخطا او للصدفة. 








* وضع خريطة المقاهيم : 

خريطة الفاهيم عبارة عن خطط يوضح تتابع وترابط الفاهيم المنضمنة داخل 
المحتوى التعليمي» وبالاضافة إلى قواندها الواضحة للمتعلم؛ فإنها تساعد المصمم 
التعليمي في وضع وتصميم ونرتيب المحنوى بالشكل المناسب. ووفقا لأسلوب تتابع 
الحتوى المتبع في البرمجية. 
* وضع خريطة تتايع المهام: 

تاز ييئات وبرجيات الواقع الافتراضي التعليمية بخاصية التعلم من خلال 
العمل ماه( با «ف«مدم.ا. وبالتالي تتضمن تلك البيشات والبرمجيات مهاماً غتلفة 
يقوم بها التعلم للوصول إلى الأهداف التعليمية المطلوبة. ولكي نتم عملية الاتشاج 
يكفاءة لابد من وضع خريطة المهام قبل عملية الاتتاج. 
* وضع تصور لحتوى مشاهد البرمجية: 

بعد تصميم مشاهد الواقع الافتراضي من الصموبة مكان نظرا لتعقد هذه 
المشاهد. حيث يعتبر كل مشهد ججزء من أجزاء البرمجية حيث يتمشال في فراغ لاني 
الأبعاد يمتوي على كائتات غتلقة لكل منها خصائصه المميزة. كما يتضمن التشاعلات 
بين هله المكونات من جائب وبين امتعلم وهذه المكونات من جائب أخر. ويلك عد 
وضع نصور لمشاهد بريجبة الوافع الاقتراضي من الخطوات اغامة لتصميم وإتشاج 
برمجية تعليمية كسم بالجودة. 
* مديد درجة حرية الإمار خلال البيئة الانتراضية: 

يرتبط مستوى تفاعل المستخدم في برمجيات الواقع الافتراضي التعليمية عاملين 
أساسين هما طييعة عتويات المشاهد ثلائية الأبعاد أما تم تحديده في الحطوة السابقك 
ودرجة الحرية امناسة للمستخدم في التعامل مع كل جزء ومكون من مكونات 
البريجية: وقي هذه الخطوة يتم تحديد التالي: 
1 مستوى تفاعل اجزاء ومكونات البريجية مع بعضها البعض. 




















2. مستوى تفاعل المستتخدم مع التطييق بالكامل. 

3. مستوى تقاعل الستخدم مع كل جزء من أجزاء البرية. 
» تحديد سلوك الكانات ثلائية الأبعاد : 

تحديد أي المكونات سيتم التعامل معها تعاملا مباشر Direct Manipulhti00‏ 
مثل الالتقاط اة والتحريك. والتحجيم: والتعديل: والتدوير ... إلخ. 
* إعداد سينارير البريجية: 

إعداد السيناريو لليينة الافتراضية ميث بشتمل على وصف دقيق لحتوبات 
المشاهد من صور ورسوم ونصوص واصوات وسلوك الكائنات الافتراضية: طبقا 
القواعد ومبادئ وخطوات تصميم السيناربو التعليمي للوسائط التعليمية المختلفة. 
* تحكيم سيناريو البرعمية: 

يتم عرض سيناريو برمجبة الواقع الافتراضي التعليمية على عدد من متخصصي 
تكنولوجيا التعليم. والتصميم التعليمي. والواقع الافتراضي للحكم على صلاحية 
هذا السيناريو للإنتاج في صورة بريجية واقع افتراضي تعليمية. 
المرحل الثالشة: الإنتاج 

تختص هله المرحلة بتطوير وإنتاج المواد والمكونات المختلفة ' ثلاليات 
الأبعاد والوسائط الأخرئ'المطلوية لإنتاج بريجية الواقع الافتراضي التعليمية 
وتتضمن النطوات الثالية: 
* تحليل برامج إتتاج ثلائيات الأبعاد المتاحة: 

تختص هذه الخطوة بتحليل برامج إنناج ثلاثيات الأبعاد. حيث يتم حصر الاح 
من هذه البرامج. ثم تمليل هذه البرامج وققا لسمات ۴۲۵۲0۲۴5 كل منها وخصائصه 
في إتتاج ثلائيات الأبعاد. 








* اختيار الناسب من هله البرامج طبقا لطبيعة البريجية المراد إنشاتها: 
بعد تحلبل برامج إتتاج ثلائيات الأبعاد يتم التوصل إلى قسرار بشان أي من يسرامج 
إنتاج ثلائيات الأبعاد سيتم استخدامه ذا الفرض. ويم اتخاذ القرار في ضوء الأني : 
ت سمات كل برنامج من برامج إتتاج ثلائيات الأبعاد. 
© مهارات الأفراد الذين سيوكل إليهم مهمة تصميم وإنتاج ثلاثيات الأبعاد 
التعليمية 
ت طبيعة ثلائيات الأبعاد التعليمية المراد إتتاجها. 
وقد يكون القرار في التهاية استخدام برنامج واحد. أو أكثر من برنامج؛ طبقا للعوامل 
الني تم الإشارة إليها سابقا. 
* إنتاج ثلاثيات الأبعاد بواسطة البرنامج الذي ثم اختياره: 
بشم إنتداج ثلاثيات الأبعاد في ضسوء المواصقات الني تم نحديدها في مرحلة 
التخطيط. ويقوم بهذه الخطوة المصمم التعليمي أو يمكنه الاستعانة يمن يقنوم بها من 
متخصصي إنتاج ثلاثيات الأبعاد. 
* تحليل مواصفات ثلائيات الأبعاد المتعجة: 
يتم في هذه الخخطوة دراسة مواصفات ثلائيات الأبعاد الي تم إثتاجهاء من حيث 
مدى اتفاق هذه المواصفات مع ما تم التخطيط له من قبل في الخطوات السابقة. حيث 
بتم فحص مواصفات ثلائيات الأبعاده من حيث الشكل والحجم وا ملاس والسلوك 
وطربقة التفاعل. ويم ذلك لكل مكو ثلاثي الأبعاد من مكونات الب ية 
* إنناج الصور الباثورامية: 
اج نطبيقات الواتع الاقتراضي التعليمية في كثير من الأحيان إلى وجود 
الصور البانورامية. ولا توفر برامج إتتاج تطييقات الواقع الافتراضي هاه الإمكائية؛ 











الذلك بتم إنتاجها باستخدام برامج خاصة بها مع مراعاة خصائص الصورة التعليمية. 
عند الانتاج. 
* إنتاج الأصوات ثلائية الأبعاد: 

أيضا يتم إتتاج الأصوات ثلائية الأبعاد باستخدام برامج معالجة الصوت التي 
تيح إتتاج الأصوات ثلائية الأبعاد بخنيات مغظلفة. مع النأكد من قبول برنامج إشاج 
الواقع الافتراضي للقات الصوت بهذه الإمتدادات. 
* إخراج الملفات بالإمتدادات المطلوية: 

بعد التاكد من مناسبة ثلائيات الأبعاد الني تم إنناجها للمواصقات المطلوبة: هتم 
تصدير هذه المشاهد والكائشات بالإمشدادات المطلوبة: حيث تتطلب برامج تموييل 
ثلائيسات الأبساد إلى تطييفات واقع اقتراضي أن تكرن ملفات ثلائيات الأبماد 
بامتدادات معينة 
ثم عملية الإئتاج وتختص بتحويل ثلائيات الأبعاد التي تم إثتاجها في المسزء 
السابق إلى تطبيق واقع افتراضي با خصائص التعليمية والفنية المطلوية: 
* تمليل برامج إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي: 

يتم تخليل برامج تطوير وإنتاج تطبيقات الواقع الاقتراضي المتاحة: للتعرف على 
سمات كل منها وإمكانياتها في إتتاج تطيقات الواقع الافتراضي بالمواصفات المطلوية. 
» اختيار المناسب منها طبقا لطبيعة التطبيق المراد إنشاته: 
في ضوء سمات وخصائص برامج إتتاج الواقع الافتراضي. يتم اختيار الماسب منها 
وفقا لعوامل تتمثل في 

ت إمكانية الحصول على هذا البرتامج» حيث يعتبر من الصعوبة يمكان الحصول 

على برامج إتتاج تطبيقات الواقع الافتراضي نظرا لارتفاع سعرها. 











© توافر الخيرة لدى المصمم التعليمي أو اخصائي تكنولوجيا التعليم تناج 

بريجيات الواقع الافتراضي ياستخدام هذا البرنامج. 
ت دعم البرنامج لبرامج إنتاج ثلائيات الأبعاد المختلفة. 
* استيراد ملفات ثلائيات الأبعاد التي تم إنتاجها في الجزء السابق: 

اولي خطوات تحويل ثلائيات الأبعاد إلى تطييقات واقع افتراضي تعليمية بتمشل 
في استيراد ثلاثيات الأبعاد التعليمية التي تم إتتاجها إلى داخل برشامج إتشاج الوايع 
الانتراضي. وضع هذه الخطرة لقواعد ومعايير فنيية لضمان استبراد العناصر 
بنصائصها الأصلية دون نشوه أو تغيير. تمهيدا لبدء التعامل معها برمجيا. 
* إعداد وبريمة سلوك الكائنات ثلائية الأيعاد: 

بعد استيراد ثلائيات الأبعاد إلى داخل برنامج إتتاج الواقع الافتراضي يتم بريجة 
ثلاثياث الأبعاد. من حيث تحديد مواضمها داخل القراغ الانتراضي. وكذلك تحديد 
احجامها والوانها وخصائصها. ثم تحديد سلوك هذه الكاثنات يمعنى هل هي جامدة 
ام متحركة؛ متفاعلة ام جامدة .. الخ 
* إعداد وبريمة اساليب التفاعل: 

تشمل أساليب التفاعل تفاعل ممنويات بريجية الواقع الافتراضي التعليمية مع 
بعضها البعض: مثل استجابة كائن ما لحركة كائن ار وكذذلك اساليب التفاصل بين 
تلك الكائئات والمستخدم» بمعنى بريجة طرق استجابة مكونات بيئة الواقع الافتراضي 
لتفاعلات المتخدم. وكذلك استجابة نظام الواقع الافتراضي بالكامل لما يقوم به 





المستخدم من أفعال وأئشطة. 
* إعداد اساليب الإمار: 
يتم في هذه الخطوة بريمة وإعداد اساليب إممار المستخدم خلال بيشة الواقع 





الافتراضي التعليميةء ويمكن نضمين البرمجية أسلويا واحدا للإجمار أو الدمج بين 
أساليب غدلفة للإيمار. كذلك يتم بريمة الأدوات المختلفة المستخدمة لجار 











* إخراج البريجية في الصورة النهاية: 

يتم في هذه الخطوة إخراج بربجية الواقع الافتراضي في الصورة التهائبة. وقد 
يتم ذلك باستخدام برنامج الواقع الافتراضي: أو قد يتم اللجوء إلى وضع المنتج الذي 
تم إتتاجه داخل برامج تاليف عروض الوسائط المتمددة لإخسراج البرنامج في الصورة 
المطلوية وإضافة الأهداف التعليمية والدمج بين وسائط أخرى غتلقة. 


المرحلة الرابعة. التقويم 
وتتضمن هذه المرحلة تجريب البرجية ثم تقومها في ضوء نتائج التجريب » وذلك 
وفقا للخطوات المنعاقية التالية: 


* جريب البرمجية على عينة مثلة للفئة المستهدقة: 

ويتم في هله الخطوة جريب بريمية الواقع الافتراضي التعليمية على عيدة مثلة 
اللفنة المستهدفة. بهدف قياس مدى تحفق الأهداف الموضوعة للبرمجية. وبالشالي قياس 
استفادة العينة من البرمجبة الاستفادة المتوقعة. 
* هريب البريجية على عينة من أجهزة الكمييوثر : 

ويتم تجريب البرمجية على عيدة مختلفة من أجهزة الكميوتر المتوقع أن يتم 
تشغيل البريجية علبهاء وذلك لمعرفة مدى كقاءة عمل البرمجبة على مسدى واسع من 
أجهزة الكمبيوتر بمواصفات غتلفة وأنظمة تشغيل ختلفة. 
* مريب البرمجية على مستعرض إنترنت عام: 

يتم هله الخطوة في حالة الشخطيط لنشر تطبيق الواقع الافتراضي على الشبكة 
الدولية للمعلومات الإنترتت: وبالتالي يتم فحص مدى جودة عسل تطيين الواقع 
الافتراضي على مستعرض الإنترنت. حيث تختلف طييمة عمل تطبيقات الواقع 
الافتراضي على الإنترتت منها في صورة تطيقات منفصلة تعسل على اسطوانات 











مديمة 5ا0 حيث تمناج التطبيقات عند العمل على الإتغرنت إلى وجود ملحقات 
وإضافات 105 دا۴ ختلفة تضاف إلى مستعرض الإنترنت. 
* فحص سرعة ومعدل نقل البهانات: 

عند عمل تطييقات الواقع الافتراضي على شبكة الإتتزنت فإتها تخضع لقوانين 
تبادل البياتات والملقات الخاصة بالشيكة؛ ونظرا لأن جودة عمل نطييقات الواقع 
الافتراضي ترتبط ارتياطا وثيقا بكفاءة وسرعة عمل الأجهزة والبيانات؛ وبالتالي لابد 
من الناكد من كفاءة عمل تطبيق الواقع الافتراضي عند عمله على الإنترنت. 
* فحص استجابة النظام لردود أفعال المستخدم: 

تقوم برمجيات الواقع الافتراضي التعليمبة على عمليات التفاعل المستمرة بين تطبينق 
الواقع الانتراضي والمستخدم. لذلك قبل نشر الب ية للاستخدام المام بنبغي التأكد من 
استجابة نطبيق الواقع الافتراضي بطريقة مناسية اما كما خطط فا لأفعال الستخدم. 
* فحص جودة المرئيات كلائيات الأبعاد: 

تتكون برجيات الواقع الافتراضي من مشاهد مادة تقوم على الرسوم والريات» 
وبالتالي لابد من التأكد عند النجريب الاستطلاعي من جودة هله الرليات» وخاصة عند 
استخدام تفنيات الانغماس المختلقة كحوذة الرلس. بالإضافة إلى فحص جودة هذه الرئيات 
على الشاشات التقليدية. للتاكد من عملها بطريقة سليمة. 
* فحص مدى استجابة أدوات وأجهزة الواقع الافتراضي: 

عند استخدام أدوات الواقع الانتراضي لابد سن فحص عملها واستجابتها 
النظام الواقع الافتراضي من جهة وللمستخدم من جهة أخرى؛ وتعد هذه الخطوة من 
أهم خطوات التجريب. 








ثم تنم عملية تقويم البرمجية وفقا للخطوات التالية: 
* الحصول على ثتائج الخطوة السابقة: 

الإجمراء التويم بطريقة سليمة لابد من وجود آلية لرصد ندائج ومتابعة 
الخطوات السابقة على مرحلة التقويم: بدء! من التفكير في تصميم البرمجية وحتى 
الخطوة السابقة للتقويم وهي التجريب حيث تقيد هذه البيانات في التعرف على 
مواضع الضعف في مراحل الإنتاج والاستخدام المختلفة؛ كما تقيد في عمل تغذية 
مرتدة لكل خطرة من الخطوات. وثلاني تكرار الأخطاء 
* تمليل النتائج في ضوء الأهداف: 

بعد الحصول على اليياتات السابقة. وخاصة بيانات مرحلة التجريب. بم تقييم 
هله انشائج في غسوء الأهداف الموضوعة: أي قياس مقدار ما تحقق من الاج 
المرجوة. 
* قياس مدى تمقق أهداف التطبيق: 

يتم في هذه الخطوة التحديد الدقيق لم تم تحققه من أهداف البرمجية؛ ويالتالي 
التعرف على مقدار الاعفاق في حقق الأهداف الموضوعة للتطبيق من حيث الشواحي 
التربوية والتقنية. 
* تمديد المطلوب تعديله: 

في ضوء الخطوات الثلاث السابقة يتم الوصول إلى تقاط الضعف في برجية 
الواقع الافتراضي التعليمية. وبالثالي تحديد المطلوب نعديله بالتفصيل. 
* إجراء التعديلات المطلوية: 

القيام يإجراء التعديلات المطلوبة طبقا للييانات التي تم الحصول عليها من 
الخطوة السابقة. 











* نشر وتوزيع البرجية: 

بعد إجراء التسديلات تتصبح البرمية صالحة للاستخدام وبالشالي يتم نشر 
البرمجية على الأفراد وافيئات التعليمية. وقد يكون ذلك دور هيئة تعليمية معيئة 
كمراكز التطوبر التكنولوجي ومديريات وإدارات التعليم بالناطق الممختلقة. 
* المتابعة المستمرة للبرمجية: 

لا بهي عمل سصممي برجيات الراقع الافتراقسي بمجرد الانتهساء مسن 
تصميمهاء بل يستمر إلى ما بعد النشرء حيث بتم متابعة البرمجية يشكل مستمرء وتلقي 
تغلبة راجمة من المستخدمين والمستفيدين بشان كفاءة عملهاء وبالدالي التطوير 
والتعدبل المستمر لها في ضوء هذه المعلومات. 
والمتال التالي بوضح كيفية استتخدام لموذج ولف للتصميم التعليمي لبر هيات الرافخ 
الافتراضي في تصميم مشروع ليرب واقع افتراضي تعليمية: 
مشروع: معمل الأوساط المتعددة الافتراضي 
المرحلة الأولى: التحليل 

وتضمن هذه المرحلة تحديد المشكلة التعليمية وتحليلها وتحديد متطلبات 
حل هذه المشكلة التعليمية: وتتضمن هذه المرحلة ما يلي: 
* مديد المشكلة التعليمية تمديدا دقيقا: 

مئل المشكلة التعليمية في ضرورة دراسة طلاب قسم تكنولوجيا العليم 
لمكونات معامل الأوساط المتمددة الموجودة بمدارس التعليم العام وما تحتويه من 
أجهزة وطريقة عملها. وهناك مشكلة حقيقية تتمثل في صعوبة انتقال الطلاب بالكامل 
إلى المدارس لزيارة هذه المعامل. 





* تحديد طريقة معالجة هله المشكلة: 

وشل طريقة حل هذه المشكلة في تتصميم برجية تعليمية بتقنية الواقع 
الاقتراضي. بحيث يستطيع الطلاب استخدامها في التعرف على مكونات هله المعامل 
ودراستها. 
* تحديد الفثة المستهدفة وخصائصها: 

من المتوقع استخدام هذه البرمجية مع طلاب قسم تكنولوجيا التعليم بكلية 
الثربية النوعية بالفرق الدراسية الماختلفة. 
* تحديد الأهداف العامة: 
بتمثل الحدف العام ذه البريمية في التالي: 

إكساب الطلاب بض المعلرسات عن مكوثات معسل الأوساط الخمددة 
الموجودة بالمدارس. 
* مديد الحتوى التعليمي المناسبة 

معامل الأوساط الحعددة عبارة عن معامل موجودة بالمدارس تزودها الإدارات 
التمليمية باجهزة لخدمة كافة الجالات التعليمية بالمدرسة. مثل أجهزة الحاسب الآلي: 
واسطوانات المقررات التعليمية المختلفة الني تستخدم في مساعدة مدرسي المواد 
المختلفة على تدريس هذه المقسررات. بالإضافة إلى اجهزة أخسرى مشل التليفزيون. 
والفيديو. والدش: واجهزة عرض ختلفة مثل #ماعمزه:! ء1 0:6 
* تحديد الأهداف الإجرائية: 

1. أن يتعرف الطالب على مكونات معامل الأوساط امتمدحة. 

2. أن يتعرف الطالب على الأجهزة الموجودة داغل المصمل. 








3. أن يتعرف الطالب على طريقة استخدام الأجهزة المختلفة الموجودة بالمعمل. 
* تمدهد المتطليات القبلية: 

الاستخدام هذه البرمجمية لايد أن يكون لدى مستخدمها بعض المهارات المتعلقة 
باستخدام الكمييوتر والبرمجيات التعليمية؛ واستخدام أدوات التفاعل مع ثلائيات 
الأبعاد؛ مثل القارة وعصا التحكم اتدل 
ويختص الجزء التالي بتحديد طريقة معالجة هله المشكلة تقنيا بواسطة تطييقات 
الواقع الافتراضي التعليمية؛ وبالتالي نحليل طبيعة هذه البيئات وما تحتويه» 
وتشتمل هله الخطوة على الخطوات الثالية: 
* تمديد نوع برمية الواقع الافتراضية 

تعتبر البريجية من بربجيات الواقع الافتراضي اللا انغماسي او الواقع الافتراضي 
Desktop Virtual Reality‏ 
* مديد مكونات بريجية الواقع الافترافي: 

البرية بالكامل عبارة عمن يال افتراضي لممسل أوساط متمددة حقبقي» 
وبالتالي مائل مكوشات البرجية التعليمية الملكونات الحقيقية الموجودة داخل هله 
المعامل. كما تتصف كل الكونات يتفس صقات مثيلائها الحقيقية. 
* تحديد الأدوات التي سيتم استخدامها مع تطبيق الواقع الافتراضي: 

سيتم استخدام أدوات تفليدية كالفارة. كما سيتم استخدام أدوات خاصة 
بالواقع الافتراضي. كعصا التحكم. ونظارات ثلاثيات الأبعاد. 
* تحديد التقنيات المستخدمة خلال البرعمية: 

لا تحنوي البرمجية على أي من تقنيات الواقع الافتراضي المتقدمة كالتجسيد 
ا۷ أو مستوى تفاصيل العنصر 101 




















* تحديد نوع البيئة الحيطة: 

البريمية من النوع اللا انغماسي. وبالتالي هي ليست يحاجة إلى ية محيطة من 
نوع حاص. 
* تحديد المواد والوسائط المطلوية: 
لإنمام إنتاج البريمية نحن مماجة إلي: 

ثلائيات الأبعاد بإمتدادات 35 أو 0:4 

لا صرر ثثانية وثلائية الأبعاد باي من الإمتدادات الخاصة بالصور. 

1# اصوت ثثائية وثلائية البعد بامتداد 'اذالا. 

لا ملفات الملامح والصفات بامتداد 8 
* تحديد كيفية إدارة موارد النظام: 

بترك لمهاز الكمبيوتر ولظام الششغيل إدارة موارد النظام لان تطبيق الراقع 
الافتراضي يتم وضعه على اسطواتة مدممة وبالتالي فهو ليس تطيبق اتغماسي. 
المرحلة الثانية: مرحلة التصميم. 

وتتضمن هله المرحلة وضع تصور كامل لمرحلة إنتاج تطبيق الواقع الافتراضي. 
مع وضع تصور مبدئي للزمن اللازم لإنمام عملية الإتتاج وا 
في وضع خطة لعملية الانتاج والتتفيذ وتتضمن الخطوات التالية. 
* وضع تصور مبدئي للزمن اللازم لإتمام عملية الإنتاج: 

من المتوقع أن تستغرق عملية الإتتاج بمراحلها المختلفة ثلاثة شهور 
* وضع تصور للتكلفة المادية لتطبيق الواقع الافتراضي 

من المتوقع أن تتكلف إنتاج البريجية بكافة مكوناتها ما يقرب من (.....) في 
حالة الاستعانة بآخرين لإتتاج بعض المجسمات ثلائية الأبعاد. 





















* وضع تصور لحجم البرمجية في صورتها النهائية: 
من المفترض أن بتراوح حجم البرجبة في صورتها النهالية من 450 إلى 600 يجا 
* مديد بدائل عملية العفيل: 
في حالة تعذر إتتاج يعض الوسائط التطلبة لإتتاج البرجية؛ كن اللجوء إلى احد 
التخصصين في إنتاج ثلانيات الأبعاد. لو اللجوء إل الإتترنت حيث كن العشور 
على نماذج ثلائية الأبعاد بالمواصفات المطلوبة باسعار مناسية. 
* التخطيط للحصول على الوسائط المطلوية: 
يمكن الحصول على الوسائط المطلوبة لعملية الإنتاج من المصادر التالية: 
ا إنتاج بعض الوسائط مثل ثلائيات الأبعاد ياستخدام البرامج المناحة مشلل 30 
„Studio Max‏ 
ا الحصول على بعض الوسائط من شبكة الإتترنت. 
الا نصميم الصور البانورامية باستخدام برنامج )14 ۴۵0۴30 
التصميم: 
وتتضمن هله الخطوة المكونات التالية: 
* وضع خريطة للمفاهيم المتضمنة داخل البرجية. 
يتم توزيع المقاهيم المتضمنة داخل البرية في شكل خريطة توضع تتابع هذه 
المفاهيم. وارتباط بعضها يبعض نسبة إل الموضوع الرئيس 
* وضع خريطة توضح تتابع المهام : 
خريطة المهام عبارة عن بشكل بوضح المهام الطلوب من المستخدم القيام بها 
لوصول إلى اغدف التمليمي النهائي. 


* وضع تصور لحتوى مشاهد البرية: 
عبارة عن مشاهد ثلائية الأبعاد تحدوي على كاتشات وتماذج ثلائية الأبعاد دينامية 
ومضاعلة وتستجيب لتفاعلات المستخدم. وكل مشهد له خلفية بانورامية توضح اليشة 
الحيطة بالفراغ الافتراضي. 
* تمديد درجة الحرية خلال البيثة الافتراضية. 
اللمستخدم حرية الإيحار خلال بريجبة الواقع الافتراضي وفقا لميدا الدرجات الست 
اللحرية ٠‏ حيث يمكنه: 
8# الإبمار خلال احور السيني. والصادي. وور العمق. 
8 إمكانية تمريك بعض الكائنات حول هذه الحاور الثلاث فيما يعرف ال0 
Bitch. Yow‏ 
» تحديد سلوك الكائنات ثلائية الأبعاد: 
بعسض هذه الكائنات ثابتة في أماكنها 51٥‏ كالحوائط والأشاث ...إلخ. 
وبعضها يمكن تحريكه من مكاته إلى مكان ار داخل بيثة الواقع الافتراضي. 
* إعداد سبثاريو برمجمية الواقع الافتراضي* 
بشم عمل سيناريو للبيئة الافتراضية بحيث بشتمل على وصف دفيق لمحتوياث 
المشاهد من صور ورسوم ونصوص واصوات وسلوك الكائنات الافتراضية؛ وففا 
اللشموذج الثالي: 
الان الزن 























بنم عرض السبناريو على متخصص أو أكثر ني التصميم التعليمي وتكنولوجيا 
التعليم والواقع الاقتراضي. ميث يسدي كل متهم رأيه العلمي في معتوى البرمية 
وطريقة بنائهاء ومن ثم تعديله وإجازته وفقا لآرائهم. 
المرحلة الثالشة الإنتاج: 
التطوير: 
يختص هل 1 الجمزء بإتتاج المواد والمكونات المختلفة الطلوية: 
* تمليل برامج إنتاج ثلائيات الأبعاد المناحة. 

يتم في هذه الخطوة التمرف على سمات برامج إتعاج ثلاثبات الأبعاد الذي 
يمكنك العمل عليها: وبميزات وخصائص كل من هذه البرامج. 
٠‏ اتيا الماسب من هذه البرامج طيقا لطبيمة البرجية المراد إنشائه: 

في ضوء سمات البرامج وني ضوء ثلائيات الأبعاد المطلوب إنتاجهاء ينم اخنيار 
البرنامج الخاسب لاستخدامه في إتناج ثلائيات الأبعاد. 
* إنتاج ثلاثياث الأبعاد بواسطة البرنامج الذي تم اختياره: 

يتم إتناج ثلائيات الأبعاد وفقا لفواعد ومعايم, إنتاج ثلائيات الأبعاد التعليمية 
مع الأخذ في الاعتبار حجم ثلائيات الأبماد التهائي وكذلك طبيعة تطييق الواقع 
الاقتراضي المزمع إنشاله. 
٠‏ تحليل مواصفات ثلائيات الأبعاد المنتجة' 

بعد إنتاج ثلاثيات الأبعاد ياستخدام البرتامج الذي تم اختياره: يتم تحليل 
وتقويم ما تم إتتاجه في ضوء مواصفات ثلائيات الأبعاد الني تم تحليلها من قبل. 
* إنتاج الصور الباتورامية: 














يتم إنتاج النصور الباتورامية باستخدام برامج خاصة بها مشل مصد 0۲ص 
۲د مع مراعاة خصائص الصورة التعليمية عن الإنتاج. 
* إنتاج الصوت ثلائي الأبعاد: 

يتم إنتاج الأصوات ثلائية الأبعاد باستخدام برامج معالجة الصوت التي تنيح 
إنتاج الأصوات ثلائية الأبعاد بتقنيات GoldWave . Sound Forg‏ مع 
التاكد من قبول برنامج إتناج الواقع الاقتراضي لملقات الصوت بهله الإمتدادات. 
* إخراج الملفات بالإمتدادات المطلوية: 

بعد التأكد من مناسبة ثلائيات الأبعاد الني تم إتتاجها للمواصفات المطلوية. يتم 
نصدبر هله المشاهد والكائدات بالامشدادات المطلوبة حيث تتطلب برامج تحويل 
للائيات الأبماد إلى تطيضات واقع افتراضي أن تكدون ملفات ثلائيات الأبعاد 
بإمندادات ممينة. 














الاختبار المرحلي السايع 


عزيزي القارئ 
بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 


۴ السؤال 

1 اولي حطوات التصميم التعليمي لبر يات الوافع الافتراضي التعليمية تتمثل 
في تحديد المشكلة التعليمية تحديدا دقيقا. 

2 جيع الموضوعات التعليمية صالحة للتقديم في صورة تطيقات واقع 
التراضي. 

3 تختص مرحلة التحليل بتحديد طريقة معالجة المشكلة التعليمية تفنيا 
باستخدام تطيقات الواقع الانتراضي التعليمية: وبائتالي تمليل طيعة هله 
الات وما تخوب 


4 في مرحلة التصميم يتم وضع تصور كامل لمرحلة إتتاج تطبيق الواقع 
الافتراضي. مع وضع نصور ميدثي للزمن اللازم لإثمام عملية الإتتاج.. 
5 من خطوات مرحلة الإنتاج إعداد السيناريو التعليمي لبرممية الواقع 
الافتراضي. 
6 لايد من تجريب برممية الواقع الاقتراضي التعليمية على عينة مثلة للفعة 
سي ا م و E‏ 
مداف. 





دلبل إجابة الاختبارات المرحلية 


ااا لمر اران 


الإجبة 


کی ا ر ا وي 
i 10000001‏ 
aman‏ تمكر النتطر Laer‏ 
gl «Control‏ متمد ٠‏ 
التفاعل النشط نا1 e‏ 














® خصميه وإنثاح ثلاثيائ ال بعاد 


3D Studio Max Production 
of Educational 3D’s with 
3D Studio Max 





@ 








تصميم وإنتاج ثلاثيات الأبعاد 
مقدمت 


تقوم تطيبقات الواقع الاقتراضي على العناصر ثلائية الأبعاد الي تمثل محاكاة ار 
تفليد المناصر واقعية موجودة في الواقع الحقيقي؛ ولإتتاج العناصر ثلاية الأبعاد 
الستخدم برامج تصميم ثلائيات الأبعاد والي من بينها برنامج عدالط! منفدم5 30 
والدي يعد من آقوى وافضل البرامج المتخصصة في هذا انجال بالإضافة إلى دعم 
البرنامج لتطبيقات الواقع الافتراضي. حيث يمكن إتتاج ملفات لغة نمذجة الواقع 
الانتراضي عوسدهمها ماع14 تإغاد8 اصا۷ باستخدام البرنامج: كما مكن 
للبرنامج التعامل ابضا مع هذه الملفات المصممة غارجه. حيث يمكن استيراد هذه 
الملفات إلى داخل برنامج ×1 والتعامل معها بالتعديل والتطوير. 


وتم اخنيار برنامج 0135 0ذ8!4 31 لدراسته للعديد من الأسباب من ييثها 
كونه احد البرامج التي يتم تطويرها باستمرار» دعم البرنامج للعديد من قبل برامج. 
إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي حيث أنه من أكثر برامج ثلاثيات الأبعاد الي تتعامل 
برامج إنتاج الواقع الافتراضي مع ملفاته. كما أنه يمكنه تطوبر تطييقات ثلائية الأبعاد 
بتنية الوافع الافتراضي مثل نطبيقات الواقع الافتراضي مثل مكدع( طيدمتطارا 
Apo‏ kyاRea‏ اص۷ واغيرا يمتاز البرنامج يإمكانيات تصميمية عالية 
الإتتاج اشكال ثلائية الأبعاد ننطق بالواقعية. 








الجزء الأول: مكونات الشاشة الرئيسة لبرنامج 30 
„Studio Max‏ 

الجزء الثاني: استخدام المناصر الآساسية في 30 
«Studio Max‏ 

الجزء الثالث: تش كيل ثلاثيات الأبعاد التمليمي:: 

الجزء الرابع: استخدام خيارات التعديل. 

الجزء الخامس: استخدام الإضاءة والكاميرات في 
تصميم ثلاثيات الأبعاد التعليمية. 

الجزء السادس: إنشاء وتحويل ثنانيات الأبعاد إلى 
ثلاثيات أبعاد. 

الجزء السابع: تصميم المواد والخامات لاضفاء الواقعية 
على ثلاتيات الأبعاد التعليمية 

الجزء الثامن: ت IPR‏ 5 

الجزء التاسع: معالجة المشامد والأشكال ثلاثية الأيعاد. 

الجزء الماشر: حفظ وتصدير المشاهد والأشكال ثلاثية 
الآبعاد. 





ألجرء الأول 
مكونات الشاشہ الرئيس” لبرنامج 
3D Studio Max‏ 
الأهداف: 


عزيزي القارئ: بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبني أن تكون قادرا على أن: 

1. تعد المكوثات المختلفة لواجهة استخدام برنائج +د31 اا5 30. 

2. تتفل بين شاشات العرض المتنوعة. 

3. توضح استخدامات أزرار 1٥۵‏ دعا۷ه× ۷۱١١۳۰۲۲‏ العديدة. 

4. تحمل صورة كخلفية لشاشة العرض. 

بعد تنصيب 51109 البرنامج كنك الوصول إليه عن طريق فتح قائمة 5/301 ثم 

اختيار ع٥۴۲‏ 1ا۸ ثم من القائمة الخاصة بالبرنامج 0٠۲٠1١‏ ثم اسم البرنامج 
6 ه۷1 300 ثم اسم الملف الننفيذي للبرنامج 6 26( (30. بعد تشغيل البرنامج تظهسر 
الواجهة الأساسية له كما بالشكل التالي: 





06 5 








وتتكون الواجهة الأساسية للبرنامج من الكونات العالية: 


شريط العنوان 8۲ 11: وهو عبارة عن شربط بوجد في أعلى الشاشة مكدوب 
يداخله اسم البرنامج ومجاتيه اسم ا ملف الحالي إذا كان سبق حقظه. بيتما يحل 
شريط العنوان اسم 11748184 إذا لم يكن تم حفظه. 

شريط القوائم 1335 661(: وهو عبارة عن شربط يحتوي على عدد من القوائم 
المنسدلة والي من خلاها يتم التحكم في البرنامج من خلال الأوامر الموجودة 
داخل كلل قائمة. 

شريط الأدوات ٠٠١١ 8١‏ عبارة عن مجموعة من الأزرار كل متها يؤدى وظيفة 
من الوظائف التي مكن تاديتها من خلال الفوائم. واشاز اشرطة الأدوات دائما 
يإمكانية أداء الأوامر من غلاا يسرعة إذا ما قورنت بالقوائم. 

لوحة الأوامر ا١٠۴۵‏ ل««»س0): ونشل هذه اللوحة أحد المكونات المامة في 
واجهة البرنامج حيث تحتوي هذه اللوحة على العديد من المكونات من يينها: 








٠‏ أوامر الإنشاء ©اد©: ومن خلاها يمكن إنشاء المكونات ثلاثية الأبعاد. وتحدوي 
هله اللوحة بدورها على مجموعة من التبوبيبات مشل (6905*1: التي تمستص 
بإنشاء الأشكال اغندسية مثل المربع *80: الدائرة #"عداو5. الأسطرانة #عفلونال©: 
المخروط 0٥0١‏ الشكل افرمي تنصد٠ر"‏ 

أوامر التمدبل 75ع910016: مكن من خلا تطبيق العديد من خيارات التمديل 
التي نسهم في إنشاء اشكال ثلانية الأبعاد متطورة. 

كما بوجد أسفل هاه النوافة المذكورة سابقا مجمرعة من الرسوز ۷000٨١‏ 
تادا الستي تتحكم في طريقة عسرض الرسسومات وانجسمات الموجسودة 
ورؤيتها من أكثر من زاوية. وكذلك تكبيرها وتصغيرها والتحكم بوجود عدد 
المساقط في الشاثة. 





وبيان ازرار وحدات التحكم كالتالي: 
٠‏ الى كلفد 20آ ريستخدم هذا الزر لإظهار اجزاء العناصر أو العناصر 
الي لا نظهر بالكامل في كل المسائط. 

ادا 200 أل ريستخدم هذا الزر مشل الزر السابق إلا أن تاثيره قاصر 

على المقط النشط فقط. 

٠‏ الخ 200 ها ريستخدم كير المقط أو تصغيره وذلك بالاقتراب أو الابتعماه 
ويتم ذلك بالضغط على زر ۸11 20000 ثم الضغط في أي مسقط والاستمرار في 
عملية الضخط عا بودي إلى تكبير المسقط أو تصغيره وكذلك باقي المساقط. 

2000 ها يردي نفس فكرة الزر السابق ولكن الفرق يينهما أن الزر‎ 20 ٠ 
بؤثر على مسقط واحد فقط‎ 











Min Max Toggle‏ أا ويخدم هذا الزر لمعل المقط يأعذ حجم الشاثة 

بالكامل ويتم ذلك بالضقط علبها فياخذ الشاشة باكملها ثم الضتط عليها مرة 

ثانية فيعود إلى وضعه السابق. 

Roe Se ٠‏ عه ا ريستخدم هذا الزر لعمل تدوير للمشهد بالكامل 
وذلك بالضغط على الزر ثم الضقط بالمؤشر في المسقط الذي نريد أن تتعامل معه. 
فيتم ندوير المشهد بالكامل ويتحول ا مقط في هذه ال حالة إلى مسقط ؟عدانا. 

٠‏ هد۴ لكأ ويتخدم لتحريك المسقط أو المشهد بالكاسل إلى اليسار أو اليمين او 
الأسفل أو الأعلى. 

٠‏ «ضيعة 20 لگ ویخدم لتكيير جزء ممین من المسقط عن طريق تحديد 
منطقة معينة من الفراغ باستخدام الفارة مع الحب. 

مساقط الرؤية في برنامج 3055: 

بحنو برنامج ۸11١‏ 500410 300 على العديد من مساقط الرؤية الختلفة الي 
تبح للمصمم أن بري المشهد التصميمي من زوايا رقية متباينة. مما يوفر سبلا لتفيد 
مشاهد نصميمية واقعية وعالية في الدقة 












شكل (25) مساقط الرؤية في برتامج ۸ا 


ومن الاختصارات المستخدمة للحصول على مساقط الرؤية يمكنك الثفر على المفاتيح 
التالية من لوحة المفاتيح كما هو مبين بالجدول النالي: 
جدول (1) اتصارات لوحة المقاتيح الخاصة بمساقط الرؤية 





تحميل صورة كخلفية لمساقط الرؤية (شاشة العرض): 

كل شاشة عرض (او مسقط رؤيا) يمكن أن يكون لا صورة علفية غتلفة. ولعمل 
ذلك افتح قائمة #«عالا ثم أختر الأمر لمسدميطعدة »ممالا تظهر نافذة مريع 
حوار at Viewpont Background‏ 








لتحديد صورة ميث يتم استخدامها 


ثم حدد موقع الصورة الي تريدها. 


لاحظ أن الصورة نظهر فقط في مساقط الرؤية عند التصميم ولا نظهر عند معالجة 
المشهد. وللحصول على صورة للخلقية تظهر عند مما جة المشاهد تستخدم الأمر 
Environment‏ 









الاختبارالمرحلي الأول 
عزيزي القار ... 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
0 السوال 
| من مزا برنامج 1٠١‏ مالهه؟ 10 الخاصة بتطيقات الواقع الاقتراضي: 
1 دعم البرنامج لاستخدام ادوات الواقع الاقتراضي. 
ب. دهم البرنامجملفات لغة تفذجة الواقع الاقتراضي. 
ج. دعم البرنامج لبرامج إتتاج نطييقات الواقع الاتتراضي. 
د. دعم الامج لتقتييات الواقع الانتراضي المختلفة. 
2 يفصد باليمد الثالث في برامج تصميم ثلائيات الأبعادة. 
١‏ تمسيم الأشكال ياضافة البعد المعلق بالعمق. 
ب. ليسيم الأشكال بإضافة لبمد ا تعلق بالزمن. 
ج. تبسيم الأشكال ياضافة لبعد الخعلق بالمساحة. 
د لهسي الأشكال يإضافة المد امتعلق بالارتقاع.. 
3 التحميل غلفية لمساقط الرق) في برتامج 1٨1‏ +5040 30 
١‏ قائمة دمحالا واختبار الأمر فصدمع اعدا :»تتلا ثم مديد الصورة. 
ب. كح قائمة عا ثم أغتر الأمر لاصمعج هة ثم تحديد ملف الصورة. 
ج. فتح قائمة #تفعاة ثم اختبار الأمر ممما« ثم مديد ملف الصورة. 
د فح قائمة اة ثم اختبار الأمر فع ١٠نا‏ ثم مديد ملف الصورة. 
4 من الاختصارات المتخدمة للحصول على مساقط الرؤية المخطقة:: 
١‏ للحصول على المسقط الراسيء ۴ للحصول على المقط المنظوريء © 
اللحصول على ساط الكاميرا.. 
ب. ‏ للحصول على السقط الخلفي. .! للحصول على المسقط الأيسرء © للحصول 
على ساط الأبمن. 


ج. 8 للحصول على السقط السقلي. ۷١‏ للحصول على الشقط المنظوري. © 
لللحصول على المسقط الأماعي. 

د. ۴ للحصول على المسقط الأمامي: ‏ للحصول على المسقط النظوري. © 
اللحصول على اسقط الخلفي. 











استخدام العناصر الأساسية في برنامج 
3D Studio Max‏ 
الأهداف: 
عزيزي القارئ: بعد الاتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تصمم الأشكال الأساسية المندسية ثلائية الأبعاد بطريقة متقنة.. 
2. تتعرف على طرق إنشاء الأشكال الأساسية ثلائية الأبعاد. 
3. تستخدم معاملات الأشكال في تغيير أبعادها وخصائصها. 
4. تستخدم لوحة التعديل 0100119 في تغيير خصائص الأشكال ثلائية الأبعاد. 
5. مدد م5110 الأشكال ثلائية الأبعاد. 
6. ننسخ #«الإدزه© الأشكال ثلائية الأبعاد. 
7. تعكس 110:10 العناصر ثلاثية الأبعاد. 
8. تمع #«ا[00 © العناصر ثلائية الأبعاد. 











إنشاء وتصميم الأشكال ثلاثي: الأيعاد 

تعد العناصر الأساسية هي اليداية لتكوين المشاهد ثلاية الأبماد. وتبدا عملية 
إنشاء العناصر الأساسية بلوحة 7090© وتتضمن لوحة 7016© كلا من الفشات 
والفئات الفرعية. 


لها 
[ تمع 








نوجد الفئات الرئيسة في أعلى هذه اللوحة؛ وتشمل: لوحة الإنشاء ٠۲٠4‏ 
الوحة التعديلات 01001585. لوحة هرمية المشهد [41©720. لوحة الرسوم المتحركة 
ناص لوحة العرض لقاما0, لوحة الاستخدامات 5 #الثانا . 

وعند اختيار احد الفتات الرئيسة ستجد في الجزء الواقع أسفلها الفنات الفرعية. 
الخاصة بهاء فكما بالشكل السابق تظهر الفثدات 
الفرعية الخاصة بالفشة الرئيسة ادع شل ال |5710 3161| 
الفرعية الخاصة بالأشكال المندسية جمم6 
الأشكال ثائبة الأبعاد ك#وضاك الأضراء كطيناء 
الكاميرات 379736 ©: المساعدات صمحلا 
الاستخدامات مانالا 
وتبدو الفئات الفرعية كما بالشكل التالي: 
وبعد نهاك برسم كل عنصر قم باستكشاف متظيرات 
وخصائص كل شكل من خلال جزء متفيرات العنصر كما سيق. 


ُ 

















والآن لنبدأ في التصميم باستخدام هذه اللوحة 
تحنوي لوحة 1316© على الأشكال الأساسية كما سبق أن كرناء وجرد 


اختيار القنة الفرعية 600٠۲1‏ ستجد أن اللوحة المنسدلة احدوث على الأشكال 
الهندسية الأساسية التي يمكن استحدامها قي تصميم العناصر ثلائية الأبعاد. ومن هذه 
الأشكال: الصندوق ×80. الكرة ع”عار|5. الأسطواتة #فنال. البراد مدآ 
الشكل المخروطي 006©. 0٠051٠۲١‏ ارم فاده ز8. المسطح #مماة. 


ومن خلال اسماء هذه العناصر تستطيع معرقة الوظيقة الني بمكن أن تؤديها كل 


آداة من هله الأدوات: حيث يمكن استخدام الأداة ×80 في رسم الصناديق ثلائية 
الأبعاد 


ولعمل ذلك انع الالي: 


أتقر على لوحة 6لده7© ثم القنة القرعية الأول 680:81, 

من العناصر الموجودة أسفل الفنة 6٠0٠۴٤۲‏ قم بالثقر على الزر ×80 

اذعب إل احد مساقط الرؤية في برنامج 313 وليكن المسقط الرأسي ٠١۴‏ 

الرسم صندوق قم باقر والسحب لتحديد لبعماد اللستطيل (الطول والمرض): ثم 
أسحب لتحديد ارتفاع المتطيل (البعد الثالث): بمكنك النظر على المساقط الأخمرى 
مثل مسقط الرؤية الأمامي 73 لمعرقة الارتفاع الذي تقوم يتحديده للمستطيل. 
لتحديد معاملات الصندوق انظر إلى نافذة المعاملاث الخاصة بالأشكال الفندسية 
الثالية: 

















وتتكون هده النافذة من الأجزاء الثالية: 
٠‏ نوع العنصر :00[٠ 1٠‏ ويحتوي على الأشكال الأساسية للفشة الحالية التي 
تم اختيارهاء ويظهر الشكل الحدد بلون مغابر للأشكال الأخرى وييدو كما لو كان 
مضغوطا للداغعل. 

اسم ولون العنصر 0006© 204 3۳ا: في هذا الجزء كن كتابة اسم للمنصر 
الذي انشاته. وكذلك مكنك تحديد لون العنصر بالثقر على لوحة الألران 
الموجودة امام خائة الاسم. 

طريقة الإنشاء 3164864 «10اه©: يختلف هذا الجزء باختلاف نوع العنصر. ومع 
الآداة الصندوق 190 يمكنك الاختيار يبن نوعي «انا) مكعب. وصندوق ×80 
مدخلات لوحة الفاتیح :1 ل٣ههدارK:‏ مكنك هذا الجزء من تحديد 
معاملات ايعاد الشكل ياستخدام لوحة المقاتيح. حيث يتم تحديد هذه المعاملات 
قبل رسم الشكل: ويمجرد النقر على زر ©7031”) يتم رسم عنصر بابعاد وققا 
للقيم التي تم تحديدها في هذه اللوحة. ونشتمل المماملات على ل لا. 2 حيث 














يتم إدخال قيم ايعاد العنصر. حيث: اه1 قيمة ثل الطول: 153 قيمة شل 
المرض. ء11 قيمة تمشل الارتفاع (لاحظ أنه قد تختلف هذه المعاملات 
باخدلاف المنصر ۲ زا0). 

٠‏ معاملات العنصر 5872:060655: ويشتمل هذا الجزء على المعاملات الخاصة 
بالعنصره مثل الطول. العرض. الارتفاع. بالاضافة إلى قنيم أخسرى شل اللقاطع 
الي يتكون منها العنصرء فالقيمة 08 1.6748 قثل عدد المقاطع الطولية؛ والقيمة. 
5 اة عدد المقاطع العرضية؛ بينما الفيمة 588 »11 قشل عدد مقاطع 
الارتقاع للعنصر. 





مثل الشكل السابق مستطيل ×10 ثم تحديد عد الماطع الطولية والعرضية. 
والراسية بالقيمة 4 ويالتالي بتكون هذا المستطيل من 44:4 مقطع أي 64 يسمى 
كل جزء من هذه المقاطع بالمضلع 00جزا0! (والمضلع 00يزات! هو وحدة تكوين 
الأشكال ثلائية الأبعاد في برامج تصميم ثلائيات الأبعاد). 
عزيزي القارئ: 

باستخدام لوحة المعاملات السايقة يمكنك التغيير في خنصائص جميع العناصر الي 
تقوم بإنشائها في برنامج 9135. ولكن مع اعتبار وجود اغتلافات بسيطة بين لوحة 
معاملات عنصر وعنصر آخر. 










تحديد العناصر کا٥‏ زط0 5164 
بعد إنشاء العناصر قد تمناج إلى تحديدها لتطبيق تأثيرات ما عليهاء وهناك طرق 

عديدة ني برنامج ×13 لتحديد العناصرء وعي: 

نقر زر الاختيار 06564 م56 من شريط الأدوات» شم قم باقر المباشر على 

العنصر باستخدام الفارة في أحد مساقط الرؤية. 

فتح قالمة 5:1 ثم الاختيار مسن بين مجموعة أواسر الاتتقاء مشل ل۸ 0ءء 

‘Select Invert Select By «Select None 

3. التقر على زر ١‏ برط م5 الموجود في شريط الأدوات القياسي للبرنامج أو 
التقسر على مفتاح 11 مسن لوحة النائيح: تظهر النافة الحوارية ©6ام5 
خاعمرا0)التالية: 


د 





تمتوي هذه النافذة على قائمة يجميع العناصر الموجودة في الللف الحالي 
لاختيار بعض هذه العناصر أو جميعها قم بتنشيط العناصر ثم أنقر على زد الاختيار 
اما وتفيد هذه النافذة عندما يموي الملف على عناصر كثيرة: وكذالك عند 
















احتوائه على أنواع غتلفة من العناصر مثل الأشكال والكاميرات والاضاءة ... الخ 
ما يسهل من اختيار هذه العناصر بصورة دقيقة. 
نسخ العناصر كاءء زدا0 تإدره>. 

تمتاج إلى نسخ العناصر لشوقير الوت اللي تستغرقه في إننشاء الأشكال 
الأساسية. حيث يكفي إنشاء نسخة واحدة ثم نسخ كل ما تحتاجه من تسخ باستخدام 
أوامر النسخ المناحة في البرنامج. 
هناك طريقتان لنسخ العناصر في ٠1۵١‏ وهما: 
الطريقة الأولى: شح قائمة 41 واختبار الأمر 1002© (أو النقر على 01۴1٨۷‏ من 
الوحة المقاتيح). 
الإنشاء نسخة من العنصر قم بتحديده ثم اقشح قائمة ال٤‏ ثم أختر الأمر 1005© تظهر 
نافلة النسخ كمصام0 مما" التالية. 





حيث يممكن إعطاء النسخة اسم جديد في خانة ١دا‏ ثم تمديد توع النسخة في الجمزء 
زا0 وهناك ثلاثة أنواع للنسخ التي يكن إنشائها وهي: 















لفك تعد رمه نسخة طيق الأعصل من العنصر الأصلي؛ وهي تعد تسخ 

فريدة أي لا بوجد أي ارتباط بين الكائن الأصل والنسخ من الشبوع ٠0#‏ 

وبالتالي عند حدوث تغيير في النسخ لا يتاثر الأصل بهذا التغيير والعكس لا تداثر 

النسخ بالتغيير في الأصل. 

واو النسخ من النرع #تمدنعه! ختلفة عن النوع السابق فهي تحافظ على 

روابط قوية بالعنصر الأصلي. وكذلك تعد جيح النسخ ۸٠۴۲٠١١١‏ مترابطة. 

وبالتالي فاي تعدبل لأي #ممداعه! سيؤدي إل تغيير جميع 000داعها الباقية: مع 

ملاحظة أنه عند القيام بعمليات تحويل مثل تدوير أو تغير موقع النسخة لسن يؤثر 

على النسخ الأخرى من النوع نقسه. 

Re 3‏ عند عمل نسخ من النوع ۸۴١۲١0٥١‏ فإن الروابط تكون في اتحجاء 
واحد فقط أي في اتجاء من العنصر الأعصلي إلى النسخ فقفط وليس الاثنين معا 
(كما في النوع السابق): أي أنه تتغير النسخ عند التضيير في النسخة الأصسل. ولا 
يتغير الأصل عند عاولة التغيير في النسخ. 

الطرولة اااي رياه لسر ابا e mk‏ 

يمكن نسخ عنصر العناصر باستخدام الزر ۸10۷# 4صد 561664 مع النقر على زر 5110 

أثناء السحب. بعد ترك القارة في المكان الجديد تظهر نافقة كددةا07 عمط التالية: 


تشبه هله النافذة نافذة النسخ السابقة إلا أنها تمتوي على اعتيار إضائي هو عده 
النسخام0© 01 ۲سا۸ وهو يستخدم في تحديد عدد التسخ المراد الحصول عليها 
من العنصر الأصل. 


Mirroring Objects عكس العناصر‎ 


للحصول على نسخة معكوسة من عنصر ما على أحد الحاور يتم استخدام الآمر 
M0۲‏ من فائمة كاده5. وتظهر النافذة الثالية: 





* في الجزء ا۸ 0ذ3/1: قم يتحديد احور الذي تريد للنسخة الممكوسة أن تكون عليه 

وفي امزء اا0 قم بتحديد قيمة تمثل المساقة يين النسخة الأصل والنسخة الممكوسة. 
* في الجزء «مطاعما»5 100©: قم بتحديد نوع التسخة. 
تجميع وربط العناصر 

بعد إنشاء العناصر يمكن أن تقوم بتجميعها لتكوين عناصر جديدة مكونة من 
عدد من العناصر التفرقة. ولتجميع العناصر أتبع النالي: 

تجميع والغاء تجميع العناصر #(أم6700©. 
التجميع عدد من العناصر قم بتحديد مجموعة العناصر التي تريد تجميعها ثم افتح قالمة 
صدا وأختر الأمر ولا650. مجرد اختيار الأمر سيتم فتح مربع حرار 67007 





* من غلاله يمكن إعطاء اسم للمجموعة في الجزء ١0ا١‏ 650007 ٠‏ ولإلغاء نجع 
العناصر نحدد الجموعة الي نريد إلغاء تجميمها ثم نفتح قائمة 6005 ثم ختار أمر 
صس مها بودي اعنيار هذا الأمر إلى تفكيك تجميع العناصر. 

* للتاكد من تجميع المناصر معا قم بتحديد العنصر المجمع ثم أختر الأداة ءام 
0۷ لد ثم قم بتحريك العتصر في احد الحاور ستجد أنه يتحرك معا كجزء 
واحد. لاحظ أنه بعد تيميع العناصر لا يمكتك التعامل معها منفردة. وبالتالي لا 
يمكنك التغيير في متغيرات وابعاد الأشكال الأساسية التي تتكون منها المجموعة. 














عزيزي القارئ 
من خلال دراستك للججزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
۴ السوال 
| لرسم شكل هندسي ما بعد تحديد أبعاده يتم عمل الأتي: 
أ تحديد اماد الشكل في اللجزء 1 لمددطره6 ثم النفر على زر 
.Create‏ 


ب. رسم الشكل في أي من مساقط الرؤية ثم تحديد أبعاده في الجزه 
Modify‏ 
ج. رسم الشكل في أي من مساقط الرؤية ثم إعادة تمديد ابعاده في 
قائمة التعديل 00041 
د. لا توجد طريقة لرسم الأشكال الغندسية يعد تحديد أبعادها. 
2 باستخدام معاملات المنصر ثلائي الأبعاد مكن القيام بد 
١‏ تخیر نوع المنصر مر ۰1ا0 
ب. اسم ولون العتصر €oاCo îme and‏ 
اج تغيير طريقة الإنشاء Celio Method‏ 
د. القيام ممع ما سبق.. 
صواب آم خطاة 
3 الفعة 7916© في لوحة الأرامر ا٥د‏ مه0 هي الفئة الرحيدة التي 
كن استخدامها في إنشاء الأشكال الأساسية ثلائية الأبعاد. 


4 لايمكن تعديل الأشكال الأساسية بعد إتشاءها. 








آذآ 


5 


0 


التقر على الفتاح 501 من لوحة الفاح أثناء تخريك العنصر باستخفام 


الأداة a oe‏ ا5 يؤدي إل عكس 2170006 المنصر على 
الور الراسي 3 -. 

لا يمكن إلغاء تجميع 11087000714 العناصر بعد تجميعها. 

يدعم يرضح چا مه ردق عذج ارق رھ معن 
حقظ الملفات بالامتداد ۷۲ وهو امتداد ملفات لقة تمذجة الواقع 
الانتراضي. 

تعد لم٥0‏ نسخة طبق الأصل من العنصر الأصلي. وهي تعد نسخ فريدة 
أي لا يوجد أي ارتباط بين الكدائن الأمسل والنسخ من الشوع (8© 
وبالتالي عند حدوث تغير ني النسخ لا يتائر الأصل بهذا التغيير والعكس 
لا تتائر النسخ بالتغيير في الأصل. 

النامين تحديد العناصر ينم التقر على زر تامين التحديد الموجود في شريط 
آدوات التحكم ولإلغاء تامين تمديد العناصر يتم إعادة التقر على تفس 
لز 

عند القيام يعمليات تحويل مثل ندوير 8030108 أو تغير موقع 0۸تااءه؟ 
النسخة فإن ذلك يؤثر على النسخ الأخرى من الترع ##مداعه1 

اللتاكد من تجميع عنصرين مما يتم تحديذ العنصر المجسع ثم تحريكه 
باستخدام الأداة ©2109 صد #>ما5 في اتهاء احد اجاور 










ألكرء الثالث 


تشكيل ثلاثيات الأبعاد التعليميح 
الأهداف: 
بعاد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تمده أنواع التشكيل في برنامج ۸135 ا510۵ 30. 
2. تمول الأشكال ثلائية الأبعاد إلى أشكال مرنة قابلة للتشكيل. 
3. تستخدم العناصر الفرعية في بناء ثلائيات الأبعاد ياتقان. 
4. تتعرف على طريقة التشكيل ۱1٥50‏ #اذله501. 
5. تشكل ثلاثيات الأبعاد باستخدام المناصر المركبة »إ0 4م C0‏ . 


أنواع التشكيل: 
يحنوي برنامج 913 على طرق عديدة للتشكيل؛ حيث مكن أن نقوم بإنشاء 
نموذج واحد باستخدام أكثر من طريقة» وستكتشف مع التقدم في استخدام البرنامج 
أن هناك بعض الطرق أكثر سهولة من طرق أخري. كما ان هناك طرق تناسب تشكيل 

افج معينة. ومن أثواع التشكيل في برنامج عا ما يلي" 

* مnنامS‏ له كعدط5: طرق تصميم تعتمد على استخدام الأشكال المعتمدة على 
متجهات مثل الدوائر والنجوم والأقواس والنصوص. وتعد جيع هذه العناصر 
قابلة لتعديل. 

* اص عبارة عن اشكال غا معاملات محددة مشل المكعبات والجسمات 
الكروية والأشكال افرمية 

* ك عبارة عن نماذج مركبة تم إنشاؤها من العديد من الأوجه المضلعة 
ك«0ولاه۴ التي تم وصلها يصورة مسلسلة عند معالحة العتصر. 

٠‏ *زأه: عبارة عن عناصر مكونة من جوانب مضلعة. كما تعد مائلة لعناصر 
الشبكات على الرغم من امتلاكها لسمات فميزها عن باقي العناصر. 

٠‏ اءاد: وفقا متحنبات الخط المرن من الممكن تعديل توعية شبكة ]72 عن 
طريق استخدام نقاط التحكم. 

bee *‏ dص0mpou:‏ عبارة عن مجموعة متعددة من أنواع الششكبل مشلى عناصر 
Boolean‏ و لاما ر Scatter‏ 

* #85ثالا: اخ ل Noe norm Reto B-Spline‏ وتعد مشابهة 
لعناصر أ0ا حيث تمنلك نقاط تحكم نستطيع التحكم في اتنشار السطح فوق 
المتحنيات. 























العمل باستخدام العناصر الفرعية: 
نزودك غاليية أشواع النشكيل بالقدرة على استخدام المناصر الفرعية في 
التشكيل: والعناصر الفرعية عبارة عن مكونات نشكل النموذج النهائي. وهي تشتمل 
على نقاط التقاطع 686ذ/'ع/1. الحواف 5:085. والمضلمات 701(8065. ويمكن تحوييل 
وتعديل هذه العناصر تماما مثل المناصر والنماذج الأصلية. وينبغي قبل تعديل مله 

العناصر أن يتم اختيارها (تحديدها) اولا. 

ولتشكيل عنصر ما باستخدام أحد أنواع التشكيل السابقة: 

* قم بالنقر على العنصر بالزر الأمن في احد مساقط الرؤية ثم الحتر من القائمة. 
المبشقة أمر ما Convert‏ 

* لم اختر احد اوامر النشكيل وليكن 1٥#‏ اطداك؛ سيتم تحويل العنصر إلى 
Mesh‏ اطوازل5ا. وبالتالي يمكنك 
التعديل لبه طيقا لعناصرء الفرعية. 

٠‏ للوصول إل المناصر القرعية قسم 
بالذهاب إلى لوح Moder‏ 
دا5 ثم انقر على علامة المجمع 
على يسار اسم العنصر مسيم عرض 
جميسع العناصر القرعية الكونة 
اللعنصر. 

لاحظ المكونات الفرعية المكونة 

للعنصر وهي تشتمل على: 


٠‏ × عيارة عن تقاط الالتقاط 


للمحاور الرئيسة للشكل. ستجد في كل ركن من أركان الشكل تقاط للإرساء أو 
التقاطع عاك لا. 

٠‏ #وفت: مثل العنصر عي الحواف الخارجية للشكل. 

* ۴۵‰: شل وجه من أوجه العنصر وياخذ الوجه شكل الثلث. 

* وراه يسمى المضلع. وهو وحدة تكوين الأشكال في برامج ثلاثيات الأبعاد.. 
حيث بتكون الشكل ثلاثي الأبعاد من عدد من المضلعات المترابطة. 

* :قعل منصر كامل من مكونات الشكل الرئيسي. 

سوف نقوم الآن بالتعرف على أحد طرق النشكيل السابقة وهي عناصر الشبكات 

:Edltable Mesh 

٠‏ لتحويل عنصر إلى عنصر شبكة قابل للتعديل ١10‏ 00816 تقوم بالتقر بزر 
القارة الأمن على العنصر ثم اختيار أمر 50 0٠٠۷١١‏ شم اختبار الأمر الفرعي 
Editable Mesh‏ 

* او يمكن الذهاب إلى أوامر التمدبل 151 10416١۲‏ واختيار الم ر٤٥1‏ ۴۵۲ 

٠‏ بمد تحريل المنصر إل ه30 لام5 نعطي تغيير شكله صن طريق تطييق 
غيارات التعديل أو العمل باستخدام العناصر الفرعية التي سبق الإشارة إليها شل 


Face Vertex 
Edit Geometry استخدام لوحت‎ 

تضمن اللوحة العديد من السمات والخصائص الني يمكن تطيقها لتعدبل 
وتشكيل العناصر. حيث كن إنشاء عناصر فرعية جديدة: أو دمج تقاط التقاطع معاء. 
حذف نقاط التقاطع. عمل عحاذاة. ويستخدم مع هذه الوظائف الأزرار الالية: 
1. زر :Attach‏ 

يستخدم هذا الزر في إضافة او إلحاق عناصر موجودة في التتصميم الحالي إلى 
عناصر 3061 عاذلةاة. وبالتالي يتم تحويل هذه العناصر بعد الحاقها بالعناصر 
Editable Mesh‏ إلى عناصر a‏ للتعديل Editable Mesh‏ 













بتاح هذا الزر مع كافة اوضاع العناصر الفرعية؛ حتى إذا لم تكن قمت بتحديد 
أي من العناصر الفرعية؛ ويتم تغيير الزر 8عداع13 الموجود إلى مين الزر السابق إلى ژر 
اكا اعدا في حالة استخدام عناصر الشيكات. ويشتج عن النقر على هذا الزر 
ch et‏ عرض مريع حوار .Atta¢h List‏ 

لاستخدام هذا الزر قم بتحديد المنصر الأساسي ت۸1 اداع ثم اقفر 
على زر 811568 ثم انتقل إلى مساقط الرؤية واتقر على العناصر التي تريد إلحاقها 
بالعنصر الأساسي. وللخروج من الوضع 811360 أثقر بزر القارة الأيمن في أي مككان 
على شاشة العرض. 





2. زر :Explode‏ 
بستخدم هذا الزر لعمل عكس وظيفة الزر 3اا حيث يستخدم في تقسيم كافة 
الأوجه أو المضلعات انحددة إلى عناصر ومكونات مضصلةء ويستخدم هذا الزر مع 
أوضاع العناصر الفرعية مثل 68د و وميراد" و Ekmen‏ 


يؤدي استخدام زر 100116 إلى حذف العنصر الفرعي المختار الذي تم تحديده: 
فمثلا لحذف بعض تقاط النقاطع 7/566 قم بتحديد هذه التقاط ثم أتقر على زر 
Del‏ قي لوحة 60050089 3# لاحظ أن حذف تقاط التقاطع يؤدي إلى حذف 
جميع الأوجه والحواف المتصلة بنقطة التقاطع هذه. 
4 زر Detach‏ 

بؤدي استخدام هذا الزر إلى فصل المناصر الفرعية الي تم تحديدها عن العناصر 
الأصلية المرتيطة بها وعند اختيار هذا الزر يظهر مريع حوار اعدا التالي: 





مكنك في مربع الحوار السايق تمديد اسم للعنصر الذي سيتم فصله. 
5. زر :Chamfer‏ 

يكون هذا الزر نشطا في أوضاع العناصر الفرعية 3054# و مولت و ۷1۸ 
وبؤدي استخدامه إلى فصل الحافة ۵# عن الركن وإيداها تلفائيا بوجه .۴۵٠١‏ وقيمة 
اا عيارة عن المسافة التي تتقل خلاها تقاط تقاطع الوجه الجديد عبر الحافة 
بعيدا عن الوجه الجديد. 
6. زر مساح 

يقوم زر 1:51:00 بإضافة عمق للحافة عن طريق مدها وإتشاء وجه جديد 
خلف الحافة التي م إعطاؤها بمدا ثالثا. ويتاح الزر ع4ن0<ت؟ لأوضاع العنصر الفرعي 
Elkement‏ و Polygon‏ و Face‏ 









7 زر :Bevel‏ 
بدي استخدام زر 0٠81‏ إلى جمل الحواف مشطرفة. 

خيارات التمديل التعلقة بالمناصر داع( عاطه501: 

مثال: لتصميم مقعد باستخدام عناصر التشكيل السابقة: 

1. قم برسم ×80 بالأبعاد التالية: 

= width segs «5 = kngth segs 30 = height «120 = width «120 = length 
3 - heighleS 











2. قم بتحويل المربع السابق إلى عنصر قابل للتشكيل من الشوع ۷ا۴0 عاطهفكة. 
وذلك بالنقر على المستطيل بالزر الأيمن للماوس ثم اختبار الأمر ٠١‏ 0554© نسم 
اختيار الأمر الفرعي ۷ا٥۴‏ عاداداة8] 

3. في قائمة العناصر الفرعية في دا5 010416 قم بالتقر على العنصر الفرعي 






4. قم بتحديد أطراف ال ×80 كما في الصورة التالية (لانتفاء عناصر متبايئة قم بالنقر 
على مفتاح 61:1 عند الاختيار). 


5. قم بتأمين التحديد عن طريق النقر على زر تامين التحديد الموجره 6طاعها5 
مايوه ما آلا الوجود في شريط الأدرات السفلي للبرتامج (يؤدي التقر 
على هذا إلى تامين التحديد والتقر عليه سرة اخسرى يؤدي إلى إلغاء تامين 1 
التحديد). 1 

6. أثقر بالزر الآيمن على التحديد المشار إليه في الخطوة السابقة شم اتر الأمر 
Ede‏ أو كنك اختبار الأمر د15 من لوحة Edê Polygon‏ 

7. بعد اختبار ©6504 قم بالسحب للأعلى لعمل تضخيم للجزء المحدد تحمل | 
على الشكل الالي. 1 











8. لاحظ شكل المستطيل في المسقط المنظوري ۲۲1۷ . 
9. قم بتحديد الأجزاء الالية من الجسم في المسقط الأمامي ۴٠٠١۲‏ 









لاحظ كيف يبدو التصميم في المسقط المنظوري #اقاع مدت 
1. في اسقط الرأسي قم 1٥9‏ بتحديد الأجزاء الالية (#شل هذه الأجزاء ظهسر 
الكرسي) 






12. قم بإزاحة الجزء الحدد إل الأعلى في مشط الرؤية الأمامي 7000 على احور 
لا وذلك باستخدام الزر 9109 ل« ١٥ا5‏ في شريط الأدوات» يظهر لك 
الشكل الثالي: 











13. بعد ذلك قم يتحديد الأجزاء التي ستلامس الجالس على الكرسيء كما هر 
موضح بالشكل التالي: 








تيب أن تقوم بتحديد هذا الجزء بدقة. واحرص على عدم اختيار اجزاء زائدة هن 

المطلوب. وتأكد من تحديد الاختبار معدا نلعدة1 ١٠0٠ا‏ لتجاهل اغتيار المضلعات 

القابلة للاختيار. وبعد الاختيار أتقر على زر تامين التحديفة 

14 قم بالذهاب إلى نافذة عدا 0081686 ثم اتقر على المريع الصغير الواقع 
أمام زر «٠08#‏ تظهر النافذة الحرارية كمدهزا0 عمتا التالية 





5 قم بإدخال قيمة شل قيسة العلد E»!n‏ وانقر على الزر «ميرزاد ل8 
بدي النقر على هذا الزر إلى عمل 458006 لكل مضلع 7019200 على حده ممع 
ترك مسافات صغيرة بين كل مضلع وأخرء ما يعطي التشكيل شكلا جماليا. 












16 اقصب للرحة التعديل 2004157 واخستر الأمر فامه؟ اه1 ينؤدي 
استخدام الأمر 50011 ات1١‏ إل تتعيم الجزء الحدد من الششكيل ويلك يدو 
سطح الكرسي أملساء وهذا الأمر بعض المعاملات من بينها. 

* ك0ملدى!1: قم بإدخال القيمة 3 هذا المعامل (يمكنك إدخال قيم بين 1 إلى 
0 ارتفاع القيمة يؤدي إلى استخدام حجم قاكرة أكبر). 
* صا قيمة ثل درجة نعومة ااثبر (مكنك إدخال فيم بین 0:0 و 1.0). 


Ez 


San أ‎ 


اماه 








بعد تطبيق المؤثرات السابقة. بصبح العمل النهائي كالتالي: 








التشكيل باستخدام العناصر الركبة 
Compound Objects‏ 
تركيب ونشكيل العناصر باستخدام كاعمزدا0 4ص0ج €0: 
* للوصول إلى مجموعة الأوامر هذه اذعب إلى لوحة الأوامر أعصذ #صتصمه© ثم 
أختر الفنة ©7091 ثم افتح القائمة الواقعة أسفل هذه الفثة. كما بالشكل التالي: 


1 


* تشتمل هذه اللوحة على 10 اوامر تشكيل لكل منها خصائصه و فيما يلي عرض 
البعض هله الأوامر: 


مثال: كيفية التشكيل باستخدام العناصر المركبة: 

* بعد تشغيل البرنامج أذعب إلى قائمة ۲٥91#‏ شم افتح القائمة النسدلة الواقمة 
أسفل الفنة 6٠0#‏ ثم أختر الججموعة ۷ات۴ 210003 كما بالشكل 
العالي: 












* ثم أختر الأداة 8٥×‏ هه وفي مسقط الرؤية قم برسم الشكل بابماد مناسيقة 
ومكنك ملاحظة الأبعاد اثاء القيام بالرسم على المساقط الأخحرى التي يوفرها 
البرنامج. 


لكان ا 





٠‏ قم بعمل نسخة من العنصر السابق (هل تتذكر كيف يكن القيام بنسخ العناصر): 
يمكن عمل ذلك عن طريق تحديد العنصر ثم اختيار الأداة 100ل مد ©مام5 مع 
استمرار الضغط على الفتاح 5818 أثثاء التحريك. 
يمكن استيدال النسخة برسم صندوق ×80 بابعاد مناسية بميث يحل محل السخة 

* ستحصل على نسخة جديدة قم بتحديدها شم صغر حجمها قليلاء وضعها في 

موقع مناسب بالنسية للنسخة الأصلية كما يلي: 










: حده الشكل الأول (النسخة الواقعة داخل النسخة الأصل) ثم قم بعمل الأني‎ ٠ 
من قائمة #ادت: أختر الجزء 60059 ثم اقح القائمة المنسدلة وأختر الجموعة‎ ٠ 
لسسادوتده©. نظهر المكونات النالية.‎ Object 


هه اها 





n | _ mete 
أخثر من هذه المكونات الأمر «دعا800, وا الأمر العديد من المماملات‎ ٠ 


كالتالي: 


* في الجزه ١٠۲3۳د‏ ستجد أنه يقوم بنسمية الأشكال مروف متالبة: فالشكل 
الأول ياخذ الحرف ۸ والثاني 8 وهكذا 

۰ في الجزء الخاص بالعمليات ک0 ناد٥م0‏ قم بالنقر على الاختيار -8 01۲3150٩‏ 
ويمني طرح الشكل ۸ من الشكل 8 عا يتج عنه الشكل التالي: 








* قم باستخدام الشكل 6:130:هنظ) في رسم مقعد للأريكة كما بالشكل التالي: 





* ثم بتقس الأسلوب أصنع ظهر للاريكة؛ ثم شى وسادات اسطوانية الشكل 
باستخدام الأداة ##للتفال:6. وياختيار الأبعاد المناسية ووضع الوسادات في اللكان 
الماسب يصبح الشكل كالثالي: 














وبعد الانتهاء من التصميم السابق يمكن وضع خامات غتلفة وتصميم حوائط إضائية 
للشكل. وإضافة أضواء ختلفة كن أن ييدو الشكل كما يلي: 


مثال: عمليات 13001620 إضافية: 
تتضمن الممليات البولينبة الكثير من المهام التي تثري عملية تشكيل الكائنات 
ثلائية الأبعاد. كما يمكن تطبيق العمليات البولينية على أكثر من جسم دفعة واحدة 
٠‏ من لوحة الأوامر كامهد۴ لمصدههه©. اتر الفئة 7906© ومنها أختر فة 
الأشكال المندسية صء00٠6‏ وأخيراً اتر امر رسم الصندوق 1908 
* انتغل إلى متف الرؤية ۴0١‏ وقم برسم صندوق ذو سمك صغير كالتالي 




















التفترضص انتا نريد تصميم شكل شياك داخل هذا الجدار. لعمل ذلك قم برسم 
صندوق ×80 مئل مساحة الشياك المطلوبة ميث يتقاطع مع الجدار ويبدو شكله 
كالتالي: 





* الآن سنقوم بتطبيق العملية البوليتية والتي ستقوم بطرح الصندوق من الجدار 
اترك لنا قجوة ثل النافذة الي ثريدها. 

* قم بتحديد الصندوق الذي مثل الجدارء ثم اذب إلى مجموعة الممليات المركبة 
Compound Object‏ من الف Create‏ في لرحة الأرامر Command Panel‏ 

* من فائمة العمليات المركبة اتتقي فنة العمليات البوليئية «ءا80 

* انقر الزر 18 لصدمعم0 ء۴ الذي يؤدي إلى اتتضاء الجسم الثاني المستخدم في 
العمليات البولينبة. ثم اتقر على الصندوق الصغير (الذي يئل مكان النافلة). 

۰ تاکد من نتشيط الاختبار 8-۸ #تطاعد:اانا5 في الجزء #دذادكعم0. وبالتالي سیتم 

طرح الشكل الثاتي من الشكل الأول الذي مئل الجدار ليخلف انا شكل الجدار 

محتويا مكانا خاليا مثل النافذة. كما بالشكل التالي: 





ويحتوي الجزء #مذاد»م0 على الاختيارات التالية: 










* الاخنبار تذثا: بودي إلى دمج الشكلين مما ليصبحا شكلا واحدا. 

٠‏ الاعفبار «مفاءمد»نه!: بودي إلى الإيقاء على المساحة الحقاطمة من الشكلين 
وحذف ما دون ذلك. 

» الاختيار (۸-8) 58ذ61*»انا5: يؤدي إل حذف الشكل 13 من الشكل ۸. 

الاختبار (8-۸) ۸ا٤3‏ اد؟: يؤدي إلى حلاف الشكل ۸ من الشكل 8 






الاختبار المرحلي الثالث 

عزيزي القارى ... 

بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأستلة الالية: 

أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

السوال 

3 تاز برنامج :302 :50:08 10 پاحتوات على العديد من طرق التشكيل منها: 
NURBS I‏ 1 
ب ,Polys‏ 
ج- Mehe‏ أ 
دا ابي 

2 بعد تحويل عنصر ما إلى عنصر قابل للتمديل ٭«اام؟ اطہ:۵٤‏ فاته يتكون من 


العناصر الفرعية العالية: 
Netice 1‏ 
ب e‏ 
Polygon «E.‏ 
د جيع ماسيق. 
3 يقصد بالعناصر الفرعية: 
١‏ مجموعة الأشكال الفرعية للمشهد ثلاثي الأبعاد. 
ب. عيارة عن مكوتات فرعية نشكل النموذج التهائي 
ج. مجموعة العناصر الفرعية امكونة لشكل مركب 
د. تقسيم الشاهد إلى مشاهد جزئية وفرعية عديدة. 
4 بعد تمل الشكل إلى شكل مرن قابل للتعديل ممكن استخدام الأوامر الثالية 1 
العمل التمديلات اللازمة ما عذا:. 1 
ا »© يستخدم لإضاقة آو إلحاق عناصر فرعية رى بالعنصر المرق 





اخالي۔ 
ب. اج يستخدم في تقسيم كافة الأوجه أو الضلعات الحددة إلى عناصو | 








ومكونات منقصلة. 
ج. »0 يستخدم في فصل العناصر الفرعية الني تم تحديدها عن العناصر 
الأصلية المرتبطة بها. 


د تنه يستخدم في نسخ المناصر الفرعية اني تم تحديدها إلى أتراع غتلفة. 
يم 
الأوامر التالية تستخدم لتشكيل العناصر المركبة ؛>وزنا0 #سمودمه© ما عدا: 
Momh 1‏ 
Boolean <‏ 
E‏ 
a‏ عم 
صواب ام غطا: 
لتحويل العنصر إل عنصر مرن قابل للتعديل تا ااه يتم النقر على 
العنصر بالزر الأ للغارة ثم اختيار الآمر فاد قفاة. 
المناصر القرعية عبارة عن مكونات تشكل النموقج أو الشكل النهائي؛ وهي 
تشتمل على تقاط التقاطع ۷٠1١‏ والحراف جلا والمضلمات مراد 
رالكرنات ونا 
الزر :83 يستخدم في ربط العناصر الفرعية مع بعضها البعض بعد حويلها 
إلى عناصر مرنة. وبتاح هذا الزر مع كافة لوضاع العناصر الفرعية. 
عند تحذيد »اع المناصر القرعية مع تشيط البار ع«تعتاطعماة مدعا 
بدي إلى تجاهل التئير على العناصر والأجزاء الهددة حاليا. 
بعنير المضلع 200 <اه'8 وحدة تكوين الأشكال في برامج ثلائيات الأبعاد. حي 
يتكون الشكل ثلاثي الأبعاد من عدد من المضلعات المترابطة. 
اللحصول على فة العناصر «ستات-فة يتم التقر على الزر عامل الموجود قي 
الفئة الأساسية Evendad Primitive‏ _. 


الدمج شكلين معا باستخدام الفئة «دادطة يتم الثقر على الزر «دتاعدنطن5 في 
ثافلة متغيرات ومعاملات الزر ممعادة. 

















الجرء الرابع 


استخدام خيارات التعديل 
الأهداف: 
عزيزي القارئ: بعد الانتهاء من دراسة هلا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعد أتواع خيارات التعديل. 
. تستخدم خيار التعديل 1200 يإتقان.. 
. تستخدم خيار التعديل كاه بإتقان. 
. تستخدم خيار التعديل 1.2116 بإتقان. 
. تستخدم خيار التعديل »هادا بإتقان. 
يتوافر في برنامج ×1۵ العديد من خيارات التعديل اللي تعطي هذا البرنامج قوة 
في مال إنشاء وتصميم ثلاثيات الأبعاد. ومكن 
تليق غيارات التعديل عن طرق اندم ئ ]171111190 
10016 المببقة لأسقل الواقعة اعلى لوحة 
ب تحت اسم العنصر مباشرة. 
استخدام Modifier Stack‏ 
بعد تطبيسق خيار التعسديل سوف نظهسر 
معاملاته في اللوحات المبئقة دال الآمر: حيث 
سرد اسم العنصر الرئيسسي وجميسع خيسارات 
التعديل الي تم تطبيقها عليه. 


د سا طاو 
















أنواع خيارات التعديل 
لمعل خيارات التعديل سهلة الاستخدام تم تجميعها في مجموعات 0,5 »!د00 
Surface Modîer «Mesh Ediing. Selection Modifier Jie‏ ..... رنيما يلي 
توضيح ليعض هذه الأوامر: 
خیارالتعدیل 0م86 
يستخدم غيار النعدبل 80۵ لثني عتصر ما على احد الحاورء ولاستخدام هذا الخبار 


اتبع الاي 
* قم برسم أحد الأشكال على المسقط الراسي 708 وليكن شكل الاسطوانة 
ye‏ بارتفاع مناسب. 






* افتح قائمة اد۴ 5۲زل0 ثم ابحث عن الأمر 19600 ثم قم باختياره. 
* قم بتحديد خبارات الأمر كما بالشكل الثالي: 





٠‏ في الجزء ص8 قم بتحديد قيمة زاوية الثني #لهصفك تتراوح القيم بين صفر إلى 
مالا نهاية. وني الحانة 8دذ4-»6(] قم يإدخال قيمة ثل انهاه الي على انحور الذي 

* في الجزءعفادة. :8٠04‏ قم بتحديد احور الذي سيتم الثني في اتجاهه سواء ‏ أو ۷ 
و 

٠‏ الجزء 1.1084 : يتعلق بتحديد قيم ليداية تطبيق ونهاية خاصية الثي. 


خيارالتعديل ا۸ 
يقوم خيار التعديل ©5ا0ل8 بتغيبر موضع تقاط النتقاطع الخاصة بالعنصرء هذا 
الأمر العديد من المعاملات من بيثها: 
٠‏ 5000: فل قيمة تعمل على ضبط درجة المشوالية الي سستميز بها عملية النشويش 















* ما5 : عبارة عن قيمة تعمل على تحديد حجم التقيبرات الخاصة بالموقع: فإذا ما 
كانت القيمة امحددة لإعداد 5216 كييرة فسيكون الشكل حيتتذ املساء وإذا كانت 
القيمة صغيرة فسيكون الشكل له تباين عالي. 

٠‏ عتتطاة: يعمل هذا الإعداد على تحديد الموضع الذي ستبدا من عنده عملية 
التشويش. 

۰ غبار اهاد غصص له إعدادي وده ر عممالدت اا 

مثال على خيار 5اه ۸: 

باستخدام خيار التعديل #عاها كن إنشاء التضاريس ولعمل ذلك اتبع الأني: 

٠‏ في لوحة #اد۲) أتقر على زر الفنة 602901 وقم بتحديد الفئة الفرعية اعلا 
كلا من قائمة القئات الفرعية الحسدلة. 

» أثقر على خيار 68د" لدا ثم قم برسم شبكة ۲۸ا۴۵ في المسقط 707 





* قم بوضع القيمة 20 للقيمتين ئ"Šegıe Length‏ و Width Segment‏ 

٠‏ من قائمة التعديلات 91604185 ثم أثقر على الا 
Deformations‏ ثم أتقر بعد ذلك على الخيار 6e‏ 
عه على الشبكة الي تم إنشائها. 

* في لوحة المعاملات 5©##«صدد" الخاصة بالأمر عكذهل( قم يإدخال 200 كقيمة 

اللخيار ه2510 لإنشاء تلال غير متعرجة. 








* مکن النقر على ايار 572043 لإنشاء تضاريس متعرجة. 
* بعد الانتهاء من تحديد معاملات غيار التعديل #ءاه١‏ تحصل على شكل 
التضاريس كالتالي: 





خيار التعديل »امم 
يستخدم هذا الخبار لإنشاء تموجات على سطح العنصرء ويقضل استخدام هذا 
الخيار على عتصر واحد فحسب» وهذا الخيار العديد من المعاملات: 












يعمل خيار التعديل 5K٠۷‏ على تقيير درجة إمالة العنصر عن طريق تشيير 
الجزء العلوي مع الاحتفاظ بالنصف السفلي ثابت. وله المعاملات الثالية: 

* اص0 يحدد مقدار الإمالة. 

Direction »‏ تحديد اتهاء الإمالة. 


خيار التعديل 119عدام8 
يعمل هذا الأمر على تشويه العنصر ليشخذ شكل الكرة ويمككن تحديد النسبة 
المنوبة للمؤثر الذي سيتم تطبيقه باستخدام المعامل 578066 
خيار التعديل Affect Region‏ 
يستخدم هذا ايار قي جمل العناصر تيدو يارزة للخارج أو مضغوطة للداخله 
حيث يعمل إعداد 11ااة5 على ضبط حجم المنطقة التي ستائر بهذا الخبار: والمعامل 





عا يعمل على جمل هذه المنطقة أكثر طولا واقل سمكاء والمعامل عاناناناة1 يقنوم 
مل امنطقة الدائرة نظهر بشكل دائري. 

يستخدم هذا الأمر قي تغيير العنصر إلى شبكة داخلية مكونة من تقاط نمكم 
حيث يتم تكوين دعامات في المواضع الوجود بها الحواف. او عن طريق استبدال کل 
مقصل بعنصر. حيث يتم اعتيار كل حافة من ال حواف كدعامات. كما أن جيع تقاط 
التقاطع يتم اعتبارها كمقاصل. 
مثال: 


قم برسم صندوق ×80 واجمل حجمه وخصائصه كالثالي: 









7 Gerace Maççing 

٠‏ قم بتحديد الصندوق 80 واختر الأمر عتفااها من عمد" باتها سيتم 
تحويل الصندوق إلى شكل شبكي. 

٠‏ يار التعديل ٠٥5٠ا‏ العديد من خيارات التعديل من بيثها: 
















From Vertices‏ )ب بظهر E‏ اللمربعات دون عرض الشكل 
الشيكي المربعات. 
om Ede‏ لا كا يظهر الشكل الشبكي للمريعات دون عرض 
الفواصل. 
* ا80 إظهار الاثنين معأ الشكل الشيكي والفواصل. 
الجزه 5875 خاص بفيارات الشكل الشبكي كالتالي: 
* للها زيادة سمك الشكل الشبكي. 
* اع زيادة التفاصيل للشكل الشبكي. 
* ل5 التحكم بدوران الشكل الشبكي فيمكن جعله رباعيا او خماسيا أو سداسيا. 
* 10 اسا عبارة عن (11 خاص بخامة الشكل الشبكي: يفيد قي تطبيق خامة 
خاصة به دون تطبيق الخامة على الفواصل. 
وهذء هي التيجة النهائية للشكل: 











خيار التعديل ©دامكام 
يعمل الأمر هام10 على تعديل هيكل العنصر عن طريق إزاحة العناصر او 

تعديل سطح العنصر باستخدام الصور التقطية قات الشدرجات النمطية: وشل 

خيارات معامل التعديل #تهادجغ3! في معامل ع10 ومعامل 10062 

مثال:تصميم الجبال باستخدام خيار التعديل ©>دادرعاه: 

٠‏ من لوحة الأوامر عمد" مههه أختر القنة عاد ثم أختر الفئة الفرعية 

0m ery‏ الخاصة بالأشكال الندسية. 

أختر الشكل ٠«ها۴.‏ ثم قم برسم #هاا! في المسقط الراسي 108 بالأبعاد النالية: 

.Widih segs : 200 200 :Length segs واف‎ : Width «400 :Length 

2 :Denshy «Scale:l 

من لوحة التعديلات اعصذ۴ لانفه1١‏ احتر الأمر #ماوكة0] ليتم تطيقه على 

Plane المسطح‎ 





٠‏ في الجزه الخاص بمعاملات ۲5١»«دمد۴‏ غيار التعديل داعا اكب القيمة 
180 للخيار 51018 كما بالشكل التالي: 





* قم يإظهار ثافذة حر الحامات يستخدم في إضافة وتحرير الحامات للأشكال ثلاثية 
الأبعا. بالتقر على مقتاح الحرف 21 من لوحة الفاتيح» ستظهر نافلة حوارية 
بعنوان:15010 انعاداط. أنقر على الزر اتذعنداطا 6. لنظهر تاقلة 
بعنوان 8۲0۷5۴ و11 أنتفي فيها الاختبار علعدالة. 










» في الجزه الخاص معاملات القناع «#ا«صدب8 تدا أنقر على 
الزر ×٩‏ بانب «دالا. ثم اختر اه۸ من نافذة 810۷50۲ ودا وضع فيها 
القيم التالية: 


عور «Focal Noke‏ و ke‏ 0ك و Level‏ 10 ثم أثقر على لسعم ماه 
* أنقر على الزر 3/006 يهاتب کد ومن ال 8006 مدا( أختر Mk‏ 


* تقر على 006 ممانب وا وأعتر اها مع القيم الالة: 
Levels «0.15 : Low «65 :Size «Fractal :Noise Type ٠‏ 10 

* عد درجة للخلف بالتقر على الزر اتعدم 6015 

* أنقر على 0٥۴‏ يماتب ادا ومن ال 80۷5۲۴ وا أختر علعماة. 

* اثقر على الزر 0٥٤‏ يعاتب صق ومن ال 800۷5۲ وها أختر اا۱ مع 
:Low «0.705 :High «105 ‘Size « Fractal a‏ 0.42« كاعملة: 
Pha 0‏ 05 وعد للأعلى بالتقر على Fae‏ 6010 












» أنقر على 00٥‏ يجاتب دا۸ واختر G4٤‏ من ال 800858 ap‏ وبهذا 
تكون قد انتهيت من صنع الخامة الخاصة بالأمر 6#دامعة00. 
» قم الآن بالضغط عليها وسحيها إلى الزر 8/006 ضمن الخانة مقا قي الأمر 





* اسحب الخامة إلى المشهد . ويمكتك وضع كاميرا للمشهد وسيصبح الشهد رائما 
بعد وضع عامة مناسبة العمل منظر شبيه بالقارة القطبية أو صنع منظر للجيال 
والسهول. 





الاختبار المرحلي الرابع 


عزيزي القارئ ... 

بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
اتر الإجابة الصحيحة ما باني: 

۴ السوال 


| للوصول إل غيارات التمديل الحاحة ببرنامج :112 داق:5 30 تم النقر على: 
Helpers il 1‏ في لرحة ر امس Command‏ 
ب الفنة #جعطة في لوحة الأرامر Command Fae‏ 
+ القن «et‏ في لرحة الأرامر Command hel‏ 
د الفنة كنانآنها قي لرحة الأرامر Command Fane‏ 
2 امن خیرات التديل الخدم یریل اتر ال شكل شيك 
ات Nase‏ 
Lace‏ 
د ahe‏ 
صواب ام علا 
3 يستخدم غيار التعديل 0۵لا تي تفي درجة إمالة المتصر بالكامل ولا يتيح إمالة جزء فق 
من العتصر.. 
4 غيار التعديل 0ء٠۸‏ ١١ا۸‏ يستخدم في جمل العناصر تبدو بارزة للخارج أو مضخوطة 
لداعل 
5 عيار التعنيل ضيه يعمل على تشه المتصر ليف شكل الرج؛ ومن تحديذ الشبة 
الثوية لمؤثر الذي سيثم تطيقه بامتخدا المامل 50056 
6 عبار التعدبل »هاجتا يستخدم في نحديد سمك ممين للاشكال الني ليس نما سمك محارجي 
خراتها. 
7 غيار التمدبل تد يستخدم في تغيير موضع نقاط الخاصة بالعنصر لاني الأيعان وباتالي 
يدو الائ لاما كنشويه العنصر. 
8 كن استخدام عبار التعديل 804 في إنشاء أشكال الجبال والتضاريس عن طريق يع 
المعاملات التي تمد ارتفاع والنقاض امناطق اللخطلقة. 








کے نامعن 


استخد ام الاضاءة والكاميرات في تصميم ثلاثيات الأبعاد 
التعليمية 
يتعلق هذا الجزء عزيزي القارئ بإكسابك المهارات الأساسية فيما بتعلق 
بتصميم الإضاءات بانواعها المختلفة وكذلك الكاميرات المختلقة ما يسهم في إضاقة 
تائبر الواقعية على التصميمات ثلائية الأبعاد التي تقوم بإنشائها باستخدام برنامج 30 
"Studio Max‏ 





الأهداف: 

بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على ان 

1. تعدد أنواع الإضاءة في برنامج 145 واله5 30. 

2. ننشى عناصر الإضاءة وتحدد مواضعها بإتقان. 

3. تحدد مناطق تركيز الإضاءة على العناصر ثلائية الأبعاد بشكل صحيح. 
4. تعدل الإضاءة باستخدام المعاملات الخاصة بها. 





أولا: الإضاءة كاطعة1 

اللإضاءة دور هام قي تصميم المشاهد ثلاثية الأبماد في برنامج 0فنا؟ 310 
نالا ويستخدم في مشاهد دا( توعين من الإضاءة. الإضاءة الطبيعية. وتستخدم في 
المشاهد الخارجية ويكون الشسى والقمر مصدر هذه الإضاءة. والإضاءة المصطنعة 
تستخدم في المشاهد الداعلية. حيث تكون المصاييح الكهرية هي مصدر هله الإضاءة. 
استخدام الإضاءة المععادةة. 

عند إضاءة أحد المشاهد من الأفضل عدم الاعتماد على ضرء واحد فقط 
فاسلوب الإضاءة الجيد يعتمد على استخدام ضوء اساسي واحد واضواء ثانوية 
متعددة: ويفضل استخدام االهذااددم5 في حالة الضوء الرئيسي. وبيب أن يكون 
موضعها أمام العنصر وأن تعلوه بقدر بسيط: كما يجب غسبطها دائما ميث تعطي 
ظلالاء وذلك لأنها ستكون الضوء الرئيسي الذي تنبعث منه الظلال في المشهد. 

وتستخدم الإضاءة الثانوية لإضاءة المساحات التي لا تصل إليها الإضاءة 
الأساسية؛ ويمكن وضع هذه الإضاءة في مستوى الأرضية على جائب العتصر مع 
ضبط كثافة الضوء الثانوي على درجة اقل من الضوء الرئيس. 
أتواع الإضاءة في برنامج ×14 اا5 30: 
بتضمن برنامج اا «فلان50 310 العديد من انوع الإضاءة. ولكل شوع من هذه 
الأنواع استخدامات خاصة في تصميم ثلانيات الأبعاد. وتشمل أنواع الإضاءة: 
1. الإضاءة الانتراضية: 













وهي الإضاءة التي يقوم البرنامج بوضعها تلقائيا عند إنشائك للمشاهد ثلائية 
الأبعاد. فعند تصميمك لشهد ثلائي الأبعاد ومعالجته ستجد أن المشهد يبحنوي على 
إضاءة تلقائية لم تفم أنت بإضافتها. تسمى هذه الاضاءة بالاضاءة الافتراضية. 

وتتكوث الإضاءة الاقتراضية في البرنامج من مصدرين من الاضاءة هما: إضاءة 
علوية نوضع دائما باعلى إلى البسار. وإضاءة سفلية توضع باسغل إلى اليمين. 


ملحوظة. 
تختفي الإضاءة الافتراضية بمجرد قيامك بإنشاء أي إضاءة خاصة من تصميمك» 
.وتعود الاضاءة الاقتراضية عند حف جيع الأضواء الي قمت بإنشائها ينفسك من 
المشهد. 
2. إضاءة :Amblent‏ 
عبارة عن إضاءة شاملة تعمل على توزيع الضوء بائنظام في المشهد بالكامل 
وهي نتتج عن الضوء الذي يرتد من عناصر أخري: كن إعداد لون ضوء ۲٩ءنطا‏ ۸ 
من خلال مربع حوار ۲٥0۵ع‏ كما قد يكون لكل مادة لون ۸۵٤۸۲‏ حاص 
بها كما سبق أن ذكرنا في المواد1166كة] اتء۸451 
3. إضاءة :Omnl‏ 


















إضاءة 005 مصايح الإضاءة الكهرية. حيث تقوم هذه الاضاءة بإلقاء 
جيع الاتهاهات شل إضاءة أ0 نوعي الاضاءة الافتراضية في 





4. إضاءة :Spot‏ 
عبارة عن إضاءة معتمدة على الاتجاهات يمكن توجبهها وتحديد حجمهاء وشلا 
الإضاءة نوعان في ١د۸1‏ همال 

* 500 و بتكون هذا النوع من مصدر إضاءة وعنصر مستهدف تج نجوه 
الضوء. 

* !و5 0!: عبارة عن مصدر إضاءة حر. لا يوجد له هدف. وبذلك يمكن تدوير 
هذا الدوع من الضوء في اتهاء ما باستخدام زر التدرير #ااه نمه اءما8#. 
ويظهر هذا الضوء دائما في شاشة العرض كقمع يوجد الضوء عند طرفه. 

Direct إضاءة‎ 5 

يقوم هذا التو من الإضاءة بإلقاء اشعة ضونية متوازية في اتهاه واحد كاشعة 

الشمس» ويكون ضوء 1001 من نوعين (مثل إضاءة 04م5) هما: 

Dirt *‏ اع يستخدم هذا الضوء في الإشارة إلى أهداف (عناصر) يمكن 

تمريكها داعل المشاهد: وبذلك يتحرك الضوء مع تمرك العتصر. 





٠ Di *‏ عبارة عن مصدر إضاءة حرء لا يوجد له هدف. ويذلك يمكن 
تدويره أيضا. 


إنشاء عناصر إضاءة وتحديد مواضعها: 

الإنشاء عنصر إضاءة في المشاهد ثلائية الأبعاد اتبع ما يلي: 

* قم بفتح لوحة »اهت ثم اتقر الفنة كاطها 
ليام 


ا 





ا 
قم بالسحب أو النقر في أي من شاشات العرض لرسم الإضاءة أو إنشائها. 
في حالة إنشاء ضوء 13/864 قم بالنقر عند موضع الضوء ثم السحب إلى موضع 
اهدف. 
تحديد مناطق تركيز الإضاءة: 
تعمل سمة اللوفااية1! ٥دا‏ على التحكم في موضع واتهاء اللضوء من اجل 
الحصول على تركيز ضوئي في موضع محدد. ولعمل ذلك اتبع الثالي: 
٠‏ حدد عنصر إضاءة في المشهد ثلاثي الأبعاد. 





٠‏ افتح القائمة عاده1 ثم اختر الأمر اطلهذلطينة؟ #صا!. ياعذ المؤشر شكل أبقونة 
Pee Ht‏ او كنك النقر على 11 + 1:1© من لوحة المفاتيح. 
أثقر فوق تقطة على العتصر في الموضع الذي ترغب أن يكوت فيه التركيز الضولي. 
ستلاحظ أن انهاه الضوء الحدد يتغير تلقائيا ميث بظهر التركيز الضولي في اوضع 
الذي قمت بالتقر قوقه. 
تدريب لتركيز الإضاءة على جزء ما: 
* فم برسم شكل ثلاني الأبعاد في اي من مساقط الرؤية. 
* قم بفتح لوحة 7216 ثم حدد فة كاللونا. ثم انقر نوع الإضاءة آ0, 
* قم بإنشاء الضوء 053 بالنقر في لكان الذي تريد وضع الضوء فيه وليكن امام 
العنصر الذي قمت برسمه ولكن إلى الأسفل قليلا. 
التركيز الضرء على مقدمة الشكل قم بتحديد الضوء 0511 ثم افتح القائمة 
عاده1 ثم أختر الأمر الوفاطيذ؟ #تجا! (لو اضغط على 11 +011 من لوحة 
المفاتيح). 
* ثم فم بالنقر على مقدمة الشكل وهي الجمزء الذي تريد تركيز الضوء علي 
الرؤية الضوء بصورة أوضح يمكنك معالجة المشهد مما حة سريعة #علمعة! Quek‏ 
بالنقر على زر 59 من لوحة المفاتيح. 

يمكنك استعراض مشهد ما مستخدما إضاءة معيئة من خلال النقر بالزر الأيمن 
فوق اسم شاشة العرض ثم تحديد 1/3005 ثم اختيار اسم الإضاءة المطلوية؛ ولمسل 
ذلك باستخدام لوحة المفاتيح يمكنك استخدام مفتاح الاختصار الخاص يذلك وهو 
علامة الدولار 5: والتي يمكن الحصول علبها بالتقر على المفتاح 5118 مع النقر على 
الزر 4: وفي حالة وجود أكثر من ضوء يظهر مربع حوار ااافا ٤0ا5‏ ليتم من غلاله 
تحديد الضوء المطلوب. 


















تعديل الإضاءةة 

يمكن تعديل الإضاءة كالمناصر انجسمة الأخرى. إلا ائه لا تاح جيع عمليات 
التعديل لجميع أنواج الاضاءة. حيث لا يمكن تغيير حجم ضوء 003 لتعديل ضوء 
قم بالنقر قوق احد أزرار التعديل ثم قم بتحديد وسحب الضوء. 

ومكن بالنسبة لأضواء :1308 تعديل الضوء ودف يصورة متفصلة أو 
تحديدهما مما يالنقر فوق الخط الذي يربط يينهماء كما يمكن تدوير إضاءة اع۴١1‏ 
وتغيير حجمها في حالة تحديد الضوء والمدف سما فقط. حيث يعمل تغيير حجم ضوء 
اع على زيادة حجم الشكل المخروطي أو الاسطوانة الخاصة به ويزيد قطر 
شعاع الضوء عند تقيبر حجم 10174 130804 عندما يكون الضوء مدا فققط؛ اما إذا 
م يتم تحديد كل من الضوء واغدف يتغير كلا من القطر والمسافة يبن الضوء واغدف. 






الأهداف: 

1. نستنتج الفوائد الأساسية لاستخدام الكاميرات في برنامج ×13 ه51 30. 

2. تنشئ الكاميرات وزوايا عرضها بإتفان. 

3. توجه الكاميرا إلى العناصر بطريقة صحيحة. 

4. تعرض المشاهد وققالمنظور عرض الكاميرا بكفاءة. 

5. تغير معاملات الكاميرا باتقان. 

تيح الكاميرات في راج ه16 ١اه‏ 30 امنا وتصميم انون لظلا من 
العروض ثلائية الأبعاد وكذلك الصور. وتتميز الكاميرات بإمكاتية وضعها في أي 





موضع بالشهد للحصول على عروض خصعة. كذلك تم الكاميرات يسهولة 
تمريكها وإمكائية استخدامها في معالحة الصور والوسوم المتحوكة. 
إنشاء الكاميرات: 
لإنشاء عنصر الكاميرا قم بفتح لوحة 7316© والنقر فوق فة 30<79© ثم الثقر 
داخل أي من مساقط الرؤية مع السحب لرسم الكاميراء ونظهر عناصر الكاميرا 
كابقونات في شاشات المرض, إلا ألها عناصر غير قابلة للمعالجة. 
تظهر ابقونة الكاميرا كصندوق امامه صندوق أصغر يشل العدسة أو الجانب 
الأمامي للكاميرا 
أنواع الكاميرات في <ها3: 
هناك نوعان من الكاميرات في برنامج +812 #فلن!5 30 هما 
* كاميرا ذات المدف 7۵184 
* كاميرا حرة ۴١‏ 
اه ههرم 
3 05 





الكاميرا الحرة ۴٣۵۴‏ : 

تكون الكاميرا الحرة غير مقيدة بعنصر ما أثناء العرض» حيث تعرض المساحة 
التي تقع أمامها مباشرة ويعد هذا النوع أفضل الأنواع في حالة التحريك ۸دناهاا. 
وتتجه الكاميرا عند إنشاتها إلى الور 2 السالب لشاشة العرض النشطة؛ ويحدد ا عامل 








الوحيد هذا النوع من الكاميرات #هداكذ2] )ع٠٣‏ البعد بين الكاميرا وبين هدف غير 
مرلي ممكن أن تدور حوله. 
الكاميرا ذات الهدف )مه1: 

شير كاميرا 5886 دائما إل نقطة مستهدفة هكن التحكم فيهاء تقع امام 
الكاميرا ولكنها تبتعد عنها بمسافة. ومن السهل نوجيه الكاميرا إلى هدفها عن طريتق 
النقر والسحب لتحديد موضع الكاميرا ثم التقر فوق العتصر الوجهه. 
عرض المشاهد وفقا لمنظور عرض الكاميرا: 

يمكن تغيبر أي شاشة عرض محيث يتم إظهار زاوية عرض الكاميرا من خلال 
النقر بالزر الآيمن فوق اسم مسفط الرؤية ثم اختيار 09859د) من الجزء ##الاء وبهذا 
يتحول المشهد إلى زاوية عرض الكاميرا 

كما يمكن تمديد سقط الرؤية يحييث يعرض الككاميرا من خلال ار على 
مفتاح الحرف © من لوحة المفاتيح: وقي حالة وجود أكثر من كاميرا في المشهد الحالي 
انظهر قائمة تحتوي على أسماء الكاميرات الموجودة ميث يمكتلك اختيار أي من هذه 
الكاميرات لاستخدامها قي العرض. 


توجيه وتعديل الكاميرات: 
* قم برسم كاميرا من النوع 5020 ثم حدد العنصر المدف بالنقر عليه. 

* لتغيير مكان الكاميرا مكن باستخدام أزرار «تقاقدعدد:1 العديدة الموجودة 
على شربط الآدوات الآساسي. فمثلا يمكن استخدام الزر ج1109 لدد 1مان5 ثم 
اسحب في الاتهاه الذي تريد التغيير إليهء لاحظ ان العنصر المدف بظل في مكاته 
بيتما تحرك الكاميراء يتاح تغيير الكاميرا في جميع الاتجاهات مع الكاميرا من الثوع 
۴۲٠‏ فقط. بينما تتحرك كاميرات 53786 حول انحور الذي يشير إل المدف فقط: 
وبالتالي فان توجيه كاميرات :©1378 يتم بتحريك أهدافها. 





كيفية وضع الكاميرا في الشهد: 

الوضع كاميرا في الشهد أنبع الخطوات التالية: 

* في نافذة البرنامج انهه ناحية القوائم الفرعية وقم باختيار عاد© ثم كاعد 
ثم نوع الكاميرا ۲۵64 






* انهه إل مغل رؤية مناسب وأتقر بزر الفارة الآيمن لنشيط انفد والاحتفاظ 
بالعناصر النشطة في النفذ كما هي نشطه: ثم أضغط وأسحب الكاميرا إلى انهاه 
انجسم المراد وضع الكاميرا أمامه. 





* ثم تأكد من أن اختبار 0۲۴ مھ 501664 نشط 








ITT 
واضغط الزر الأيمن للفارة لتدشيط اللسقط واضغط‎ ۴٠١١ ثم انهه إل متفذ الرؤيا‎ * 


واسحب بزر القارة الشمال. لتسحب الكاميرا إلى أعلى قليلا. 





المسقط 





* ثم اضغط من لوحة الفاتيح على المفتاح "© لتحويل المسقط إلى مسقط الكاميرا 


مسد 








* ويعد إضاقة الكاميرا للمشهد ووضع الإضاءة والخامات وعمل ريشدر للمشهد 
مكنك الحصول على مشاهد رائعة. 
إعداد معاملات الكاميرا: 


بعد إنشاء الكاميرا يمكن تعديل معاملاتها مباشرة من خلال لوحة ©7891”) طاللا 


أن الكاميرا الجديدة لا تزال محددة: ويعد إلغاء تحديد عنصر الكاميرا مكن إجراء هذه 





التعديلات في لوحة 737«:1875ة” الخاصة بعنصر الكاميرا من لوحة التعديل ا101 











العدسات: يعمل المعامل الأول في لوحة التعديلات الخاصة بعنصر الكاميرا على 
إعداد قبمة 1:35 أو البعد اليؤري للكاميرا باللليمتر. الطول البؤري وظبفته 
تحديد المسافة من العدسة إلى الفيلم حيث يتم تسجيل الصور من خلال استعمال 
عدسات مختلفة. 


- حقول الرؤية: بشير المعامل الثاني (۴0۷) ۷٠٠۷‏ 06 لاع إلى إمكانية إعداد 


عرض المساحة الني تظهر من خلال الكاميراء ويتم تحديد هذه القيمة بالدرجات. 
ومكن إعدادها لتمشل مسافة لداددمةه1! أو اد۷۲۲5 ار اهمها باستخدام 
زر القئمة المبقة الموجود على يساره. 

ويرتبط الطول البؤري مع حقل الرؤية ارتياط عكسي حيث إذا زاد احدهما 
نقص الآخر تلقائياً 

نوع الكاميرا *(1: من خلال الاختيار 1(٠‏ يمكن تغيير توع الكاميرا بفتح هذه 
القائمة والاختيار من بين أنواع الكاميرا الموجودة فيهاء حيث يكن تحويل 
الكاميرا 137804 إلى ۴۲٠١‏ والعكس. 
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الاختبار المرحلي الخامس 


من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الاجابة الصحيحة من بين الدائل: 


السوال 

يختلف نوع الإضاءة الموجهة 1۲8٤‏ عن الإضاءة الحرة ۴٠٠١‏ في. 
.١‏ للإضاءة الموجهة هدف عحدد. بينما الإضاءة الحرة ليس ها هدف محدد. 
ب. الاضاءة الموجهة غير ذات هدف. بينما الإضاءة الحرة لها هدف مده 
ج. يكن نغيير قوة الاضاءة الموجهة ولا هكن عمل ذلك مع الاضاءة 

الحرة. 
د.. يمكن تغيير قوة الاضاءة الحرة ولا كن عمل ذلك مع الإضاءة 

الوجهة: 
سمه ع ا ا 

آر٠ نوع الكاميرا‎ ١ 

ب. نوع العدسة كسما 

Field of vie ج. مال الرزية‎ 

د.. كل ما سبق مكن تعديله. 

صواب آم خطا: 

تتفي الإضاءة الافتراضية عند إنشاء إضاءة من النرع الباشر 105 فقط. 
تستخدم الإضاءة الثانوية في إضاءة المساحات التي لا تصل إليها الإضاءة 
الأساسية. 


الإضاءة مم0 تنبه إضاءة المصابيح الكهرية حيث تلقي اشعة ضوية قي 








جيع الاتجاهات. 
الإضاءة الافتراضية في برنامج »دالا تكون من الثوع أصه0. 

لا مكن تغيير معاملات الإضاءة بعد إنشائها حيث تناح هذه العملية فقط 
أثناء الإتشاء.. 

يستخدم الأمر #طوذاطونةة #مط! في حذف الإضاءة الافتراضية لتكرين 
إضاءة خاصة. 

لا مكن إنشاء أكثر من كاميرا واحدة فقط في كل مشهد ثلائي الأبعاد. 
یکن استخدام ازرار «دذلتدكعد:5 في تعديل جیع أتواع الكاميرات 
الموجودة في المشاهد ثلاثية الأبعادن 

الإنشاء الكاميرات يتم فنح لوحة 7516© ثم النقر على الفنة كد»عدمد©0. 






أكرء السادس 


إنشاء تحويل ثنائيات الأبعاد إلى ثلاثيات أبعاد 

الأهداف الإجرالية: 
عزيزي القارئ بعد اتتهاتك من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على ان: 

١‏ . تنشى الأشكال ثنائية الأبماد بإتقان. 

2. تتعرف على الطرق المختلفة لإنشاء ثنائيات الأبعاد. 

3. تععلي الخطوط المرنة ثنائية الأبعاد بمدا ثالعا. 

4. تدور الأشكال ثنائية الأبعاد حول محورها بإتقان. 

تعتبر مهمة تموبل الأشكال ثنائبة الأبعاد من الأهمية بمكان. حيث قد تحناج 
عند تصميم مشروع ما إلى استخدام الأشكال نائية الأبعاد لتحويلها بعد ذلك إلى 
Hizar! 1‏ 

وتتكون العناصر ثانية الأبعاد ي +33 من EE‏ 
نوعين: الخطوط المرئة وهي عبارة عن نوع حاص | |2 
مسن الخطوط ينحني وفق مبادئ رياضية. | ا 
والأشكال وهي عبارة عن مجموعة من الأشكال 
الجساهزة الموجسودة في البرنامج والستي يمكسن 
الاستعاتة بها 

يتم إنشاء الخطوط والأشكال ثثالية الأبعاد 
عن طريتق استخدام فشة ع5 الموجودة في 
الوحة 0۲01 كما بالشكل النالي: 











وتحتوي هلله الفئة على الأشكال التالية: 

Line الخط‎ 

* يتدم الخط ع« في إنشاء اخطوط امرنة لو الخطوط الحادة:الرسم الخطوط قم 
بضبط خیار ۲۰ اهذاة15 على 00© لإنشاء أركان حادةء أو (لادهوة لإنشاء 
ارکان سلسة. 

* الضغط على مفتاح 5۲5# بصورة متواصلة اثناء الرسم باستخدام الخط دنا 
بودي إلى إنشاء نقاط افقية أو رآسية مع النقطة السابقة. 

* اللخروج من وضع الخط أنقر بزر القارة الأمن في أي مككان. وإذا كانت النقطنان 
الأول والأغيرة متجاورتان يسالك البرنامج إن كنت تريد إغلاق الشكل ام لا. 

الدائرة 6اءم1©: 

بستخدم في رسم دوائر ثنائبة الأبعاد. ولمذا الشكل معامل واحد هو كلاد وهو 

يشل نصف قطر الدائرة: 

القوس 86: 

هناك طريقتان لإنشاء الأفواس باستخدام الشكل ۸۲ هما 

EM *‏ -5: حيث يتم الثقر ثم السحب لتحديد نقطنين طرفينين ثم 
السحب لإإمام ا 

EE *‏ -eاCen:‏ يتم إنشاء شكل القوس عن طريق النقر والسحب من المركز 
إلى إحدى النقاط الطرقية ثم السحب لتحديد طول القوس إل النقطة الثائية. 

ويمتوي هذا الشكل على معاملات: 

* #20905: تحديد نصف قطر القوس. 

» ها لم ص۴0: إدخال قيم بالدرجات شل بداية وثهاية القوس. 











:Rectangle المستطيل‎ 

بقوم هذا الشكل بإنتاج مستطيلات بسيطة. حيث يمكن تحديد قيم العرض 18010 

والطرل ١ااعء1‏ والاختيار سه۸ 0006© الذي يستخدم في تحديد درجة دائرية 

أركان المستطيل. 

الشكل البيضاوي عومفااءة: 

بقوم برسم أشكال بيضاوية يمكن تحديد قيم الطول 1.6040 والعرض الافة1. 

بعد إنشاء الخطوط والأشكال ثاقية الأبعاد مكن استخدام أسر #«قاو5 عادادفل: لتحويل 

هله الخطوط والأشكال إلى خطوط واشكال مرنة قابلة لتعديل: لتفيذ ذلك القر على 

الشكل بالزر الأمن للفارة. ثم اختر امر صفام علداد15 من القائمة المنسدلة. 

إعطاء الخطوط المرنة بعدا ثالقا: 

لإعطاء الأشكال ثثائية الأبعاد بعدا ثانا تستخدم حبار التعديل ©4:24504 من لوحة 

التمدبلات 1100155 ولنتفيل ذلك: 

٠‏ حدد احد الأشكال ثنائية الأبعاد الموجودة في الشاشة أمامك. 

* قم بالأهاب إل لوحة التعديلات 81041505 ثم أختر الفدة ما۴۵ ا ثم 
أختر أمر التمديل E10‏ 

* قم بتحديد ۸٠١0۴١‏ قيمة ارتفاع البعد اثالث للشكل. 

* (مكن تتفيذ نفس المهمة عن طريق أداة التمديل 0700 الموجودة في لوحة 
المعاملات «(Modifier Stack‏ 

تدوير الأشكال ثنائية الأبعاد: 

يمكن استخدام خيار التعديل 1:31 لتدوير الخطوط المرنة ثنائية الأبعاد حول محورهاء 

وكمثال على هذا الأمر قم بالثالي: 








قم برسم مقطع في شكل ما وليكن شكل دائرة باستخدام الخطوط ثنائية الأبعاد 

Shapes 

* قم بتحويل هذا الشكل إلى خط مرن قابل للتعديل عن طريق الأمر عاطداتة5 
Spline‏ 

* قم باختيار هذا الشكل بعد تحويله إلى حط مرن. ثم افتح لوحة التعديلات 
Modifers‏ ثم أختر الفنة Edn‏ #منامكاطعند" ثم أعتر الآمر عطلها. 

* سيتم نطييق هذا الأمر على الشكل الحدد. وني لوحة العاملات 1865:*دتدا" الخاصة 
بهذا الأمر قم بضبط القيمة ©1705 على 360 درجة لتكوين دورة كاملة: وداخلى 
المعامل 1263150 قم بتحدبد امور لا ولاحظ الشكل النهائي النائج. 

:Lof الأمر‎ 

بستخدم في تحوبل الأشكال ثنائية الأبعاد إلى اشكال ثلائية الأبعاد عن طريق إعطالها 

سمكا 3100:]. وذلك بتمربر الأشكال خلال مسار معين. ولاستكشاف هذا الأمر 
اتبع ما يلي 

* قم برسم الأشكال ثنائية الأبعاد الني تناسب العمل الذي تريد إنشاءه. ثم قم 

برسم مسار لكي تلض هله الأشكال حوله وتمطينا شكل ثلائي الأبعاد كما في 


الشكل الالي: 















(بتكون الرسم من دائرتين ينهسا ارت |5 216 

ماسب ويوجد بينهما الشكل 10١۔‏ | ا ا إن 5 + 53| 

وط مستقيم يمشال المسار الذي سيسلكه 

الشكل لاني الأبعاد؛ 

٠‏ دا باختهار الخط المسقيم ثم من 
Geometry‏ خسار «Compound Objects‏ 
الم نار من القائمة المنسدلة الأمر أا 

٠‏ يجب علينا ان مخنار الشكل الأول الذي 
سوف هر عليه المار. وذلك بالضغط على 
الأمر #هااء 6٠۲‏ الموجود في لوحة معاملات 
الأمر الجزء 4مطاء1! اد۲ كما بالشكل 
الثالي: 

٠‏ ثم نختار الشكل وأنكن الدائرة فيتتج الشكل الثالي: 











* ثم يعد ذلك تغتار الشكل الثاني الراد تتشكيل المسار به ومكن وضع الشكل 
الثاني في أي جزء على المسار وتحديده بدقه وذلك من حلال القائمة ٠اذ‏ 
۲ا في الجزء وهه بتشيطه؛ ومكن تحديد مكان الشكل إما بالنسبة 





طريق الضغط على D1۸۴‏ 






قم بكتابة رقم مثل النسبة امثوية ولدكن 50 مثلاء ثم انقر على الزر #وتطا 604 
ثم انتفل إلى أحد مساقط الرؤية لاختيار الشكل الثاني شكل النجمة ١0ع١.‏ وبعد 
اختبار الشكل الثاني يجب أن يكون الناتج كما بالشكل التالي؛ 





وتستخدم القائمة 37310165 510 في ضيط العديد من الإعدادات للتحكم في 
الشكل الناتج من الأمرء مثل عمل غطاء لبدابة الجسم ونهايته عبن طريق انيار 
Cp‏ و Cp‏ ومكن أيضا تحديد عدد الجوانب ا مستخدمة في الشكل 
وذلك من الجزء 070:005. وكلما زادت هذه القيمة كان الجسم أكثر نعوعه. 





٠‏ وني النهابة يب أن يكون الشكل الناتج يشبه الأشكال النالية والني ممكن أن 
تستخدم بعد ذلك في تكوين اشکال أكثر تمفيدا 








الاختبار المرحلي السادس 


عزيزي القارئ ... 
من خلال دراستك للجزء السابق أجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من يين البدائل. 
0 السوال 
' لرسم الأشكال ثانية الأبعاد نستخدم من لوحة الأرامر 0«مسدصم. 
:Fanel‏ 
.١‏ الفنة Spline‏ 
ب. الفنة ‘Helpers‏ 
ج الفنة كع مساك. 
د. الفية ععة)نانانا. 
2 التدوير الخطوط المرنة ثنائية الأبعاد حول أحد الحاور نستخدم: 
أ. غيار التعديل 8304 . 
ب. یار التعديل 1101۸ 
ج. حيار التعديل #طااها. 
د. غيار التعذيل ۸161 
صواب ام خطا: 
3 تقر لقتاح 58 بصورة متواصلة اء رسم الخطوط 6عم| ثائية الأبعاد 
يؤزدي إلى إنشاء قاط أققية أو راسية مع النقطة الحالية. 


امر التعديل اها يستخدم في تدوير الأشكال ثلاثية الأبعاد حول ثقطة 
عحورية ا«آه۴ 1001" بزاوية 360 درجة أو أقل. 








5 يعتبر العنصر اة من العناصر والأشكال ثائية الأبعاد. 

© يكن إعطاء الخطوط ثتاية الأبعاد بمدا ثاثا قبل تمويلها إلى خطوط مرنة 
قابلة للتعديل والتشكيل #منام5 اط ونع . 

7 كن استخدام الآمر اما في تحويل الأشكال ثائية الأبعاد إلى شكال ثلاثية. 
الأبعاد. 


5 تكو العناصر ثثائية الأبعاد في تنهال من توعين. الخطوط المرنة وهي عيارة 
عن نوع خاص من الخطوط ينحني وفق مبادئ رياضية. والأشكال وهي 
عبارة عن مجموعة من الأشكال الجاهزة الموجودة في البرنامج. 

* تيح القن »تاك المرجردة في لوحة الأرامر امد لصمسسه إنعاء 
الأشكال ثاية الأبعاد. 














أجرء السابع 


تصميم المواد والخامات لاضماء الواقعيتّ على ثلاثيات 
الأبعاد التعليميت 
الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ ... بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن 
1. تحدد المقصود با مواد والخامات. 
:. تتعامل مع نافذة محر الخامات ۴۵۱۱٥۲‏ انها؟ ۲ بكفاءة. 
:. تعاين اواد الي تم تصميمها بشكل صحيح. 
. اتطبق المواد الي تم إنشاؤها على العناصر بطريقة سليمة. 
. تتعامل مع ثافلة 1805۲ N1212 p‏ جهارة. 
. تتعامل مع لوحة ۵10۲چا۲× p‏ ۵۷۷1۹ بكفام. 
ماهية المواد: 
يتم استخدام المواد في برتامج ٤3×‏ لتغطية وتلوين ورسم العتاصر؛ وتثبه 
مواد في برنامج 813 المواد واحامات الموجودة في الحياة الواقعية. فيمكن أن تنصف 
هله المواد يأنها مثلا خحشئة أو ناعمة أو معثمة أو شقاقة ... الخ. 
سبق وان تعرفت عزيزي القسارئ على لوحة الخامات والمواد Material Edîtor‏ 
وستتناول في هذا الجزء هذه اللوحة بالتفصيل. 


اذخ امأ حامة ا 












م 
شريط الأدوات. او بالنقر على الحرف ۸1 من لوحة المفاتيح: أو تح القائمة ۸٠٠٠۴‏ 
تر الأمر Mıterial Edor‏ 


أولا: إعداد الألوان وتلوين أوجه العناصر 


تتوافر أنواع مختلفة من الألوان في برنامج 13 وهذء الأنواع كاثتالي: 


اط يمد هذا انوع لون إضاءة الخلفية اني تؤثر على العناصر الموجودة. 
في المشهد ثلائي الأبعاد. بما في ذلك لون العنصر عندما يكون في الظل. 

**دلا1: لون سطح العنصر عندما يكون في الإضاءة الكاملة. وبالشالي فاته يشم 
استخدام 0015# لتحديد اللون المعتاد للعنصر. 

تفانان:م5: لون الاضاءة للمناطق من المنصر التي يتم تركيز الاضاءة عليهاء 
وخصوصا المواد اللامعة مثل المعادن. 

#طفاتمنتعنةا]ان5: اللون الذي يشعه العنصر من الداغعل. 

»511: اللون الذي يتج عتد سقوط الضوء على أحد العناصر الشفافة. 

#05 اللون الذي ينعكس من المواد الزجاجية «٠۵١١‏ الشفاقة الموجودة في المشهد. 


:Materlal Editor لرحة‎ 


الحصول على هذه اللوحة بالتقر على زر المراد عاة»عاداة آلا الوجود في 





تمتري ناذة 80100 لداىعادا١‏ على الأجزاء التالية: 

الجزء اللوي يشتمل على قرائم غتلفة هي أهة#ءادا و «مطلهةعدا! و «مقاو0 و 

«عفافاتالاء ونتشابه الأوامر الموجودة في هذه القوائم مع وظائف أزرار مربع الأدوات: 

* تشتمل لوحة 5۵0۲ افاءءادا١‏ على 24 غانة عينة تعرض ممايشات المواد 
والصور. يث يمكن ان تحتوي كلل خاتة على مادة غتلفة: لاحظ وجو الإطار 
الأبييض حول الخاتة ليدل على انها النشطة حاليا. 

٠‏ الوضع الافتراضي للبرنامج يعرض ست خانات ققط؛ لرؤية الخانات الباقية 
استخدم شريط التمرير. كما يمكن تغيير عدد الحانات الظاهرة باقر بالزر الأيمن 
على اي من المواد الظاهرة ثم أختر طريقة عرض الحانات من بين البدائل 3×2 او 
5×3 او 64 

* يمكن تغير شكل العينة التي يتم نطبيق المادة عليها بالتقر على زر صر مام $٠‏ 
الموجود في أعلى ثافلة 154110 اهذ1دا8 بمكنك الاختيار بين المستطيل أو الدائرة 
أو الأسطوانة 

تطبيق الواد الي تم إنشاؤها على العناصرة 

هناك أكثر من طريقة لتطبيق المواد على العناصر وهي: 











1. بعد اغتبار المنصر المراد تطبيق المادة عليه قم بالنقر على زر خصيص 
المادقدمةتماء5 0ا لمن ادال ميته (الزر الثالث من ناحية البسار في شربط 
الأدوات الأفقي الموجود اسفل خاتات العينات). 

2. بعد تحديد العنصر قم بفتح قائمة أاءادا۷ ثم أختر الأمر ١ا‏ «عاوود 
«Selection‏ 
3. قم بسحب الادة من خانة العيئة الخاصة بها ثم قم بإلقائها على العنصر المراد 
تطبيق المادة عليه في اي من مساقط الرؤية. 
معاينة المواد الي تم تصميمها: 
بعد إنشاء المواد بمكنك معابتتها عن طريق: 
1 من قائمة افا عاد قم باختبار الأمر Pre‏ «عذلا. 
2. النقر المزدوج على خاتة العينة في نافذة #داقه؟ لمةمعلطالا. 
سيتم عرض المادة المتفاة في نافذة أكبر ما يمكتك من رؤية تفاصيل الماد الي قمت 
بإنشائها. كما بمكنك حفظ المعابنة الحالية بالنقر على أمر ۴۲١۷۵۷‏ +531 من قائمة 

Material 

إعادة ضبط المواد: 

الاعادة ضبط المواد التي قمت بإنشائها كىك استخدام زر 10 عجشا( لممعاماط Ree‏ 

عا مء عا يؤدي إلى إعادة حالة الادة إلى الوضع الافتراضي الخاص بها. 

إزالة المواد والصور: 

إذا وغيت في إزالة تطييق آي من المواد من على احد العناصر ثلائية الأبعاد فاته مكلك 

عمل ذلك يإحدى الطرق الثالية: 













من لوحة 5هنانقتالا قم بالنقر على اللزر ۸10۲١‏ ثم اتر الأسر VW Remove‏ 

من القائمة. 

2. مكئك اختيار خانة تحتوي على مادة أساسية قارغة ثم أنقر الزر أمتعاداط مادك 
.to Selection‏ 

3. يمكن تطبيق مادة أخرى جديدة بعد تصميمها على المنصر الذي تريد حذف مادة 
من عليه ما بزدي إلى حذف الادة القديمة وتطيق المادة الجديدة عليه. 

:MaterlaV/Map Browser alli 

تعد هذه النافذة المكون الأساسي لتخزين وحفظ المواد الي يتم إنشاؤها داغسل برنامج 

۸13١‏ وتحفظ ني صورة مجموعات تسمي مكتيات. 

تظهر هذه النافذة عند النقر على الزر اقاءا1 6# (الزر الأول إلى يسار أسقل 

اتات المواد) 





كنك لتقل بين الأنواع المختلفة للمواد الموجودة في هذه الاقذة وعند 
اختيارك لأحد هذه المواد ستجد أنه يتم عرضها في جزء المعاينة الخشاص بالمواد. 
وبالتالي بمكنك تطبيق هذه المواد على العناصر المختارة حاليا في برنامج *913. 


لوحة :MaterlaVMap Navigator‏ 
يمكن أن تتكون مواد الأساسية من عدد من المواد الفرعية اني قد تكون صورا 

أو مواد. فعند إضافة صورة إلى المادة الحالبة فإنها تصبح مادة فرعية. وتكمن الصعوية 

في التتقل بين مواد الفرعية والأساسية. وتستخدم لرحة Material Aap NiovgIoF‏ 

لعمل ذلك 

يكن التعامل من خلال هدء النافذة مع كل جزء من المادة على حده. وتستخدم 

الأزرار الثالية في الإبحار: 







Sb‏ ا Fr‏ 60 الذهاب إل الادة الفرعية النالية اجاورة على 
نفس المستوي 

Pe‏ 10 60 الذهاب إلى المادة الأساسية للمادة الفرعية الحالية 
اا۸ E۵۵‏ »و5 زر تبديل يعمل على عرض المادة الفرعية المحددة 
حاليا أو الادة لنئهة مع كافة الواد الفرعية 















أنواع المواد في برتامج ×1 oال»)5‏ 30 


الأهداف: 


بعد الانتهاء من دراسة هلا الجزء ينبي أن تكون قادرا على آذ: 

1. تذكر أتواع المواد في برنامج ۱1 . 

2. تمده أساسيات استخدام المواد القياسية ۵د «ها؟. 

3. تستخدم ادوات إلقاء الظلال المختلفة يكفاءة. 

4 تتعرف على المادة y€‏ 

5. تطبق العديد من ا مواد على عنصر واحد ثلاثي الأبعاد. 

6. تستخدم المواد المركبة بإتقان. 
المواد القياسية lsا1er :Standard «1a‏ 

تعد مواد "تلاك هي نوع المادة الاتتراضي في دا1 حيث توفر هذه المادة لون 
واحسد افتراضي باستخدام مادج الوان Ambient‏ و Die‏ و Specular‏ و Filer‏ 
وتختوي المواد القياسية على معاملات الشحكم في مناطق تركيز الإضاءة ھ8 $۲ 
Parameters‏ والشفائية Basie Parameters‏ والإضاءة الذاتبة «Extended Parameters‏ 
ويمكن التعدبل في جيع هاه المعاملات للحصول على مواد غتلفة. 


غيارات إلقاء الظل اسهد" :Shader Basie‏ 



























تشتمل على المديد من الخيارات تشملة 


بؤدي إلى ظهور النموذج في الشكل الشيكي 
بؤدي إلى ظهور المادة على كلا جاني الوجه ويستخدم هذا 
الخبار مع الخيار ١٠۷ا‏ أو مع المواد الشفافة 

يتم تطبيق الصور لكل وجه من اوجه العنصر. 
بؤدي إلى تجاهل المناطق الملساء يبن العناصر. 


2-Sided 





Face Map 





:Bllan Basle F»raeer5 التبريب‎ 





تشتمل هله الأداة على: 

Self. ر‎ Specular ر‎ Diffuse و‎ Ambien! لوحات ئر الألران‎ ٠ 
«0تا«ف«ا1ء ولتغيير اي من هذه الألوان أتقر على المربع أمام اللون. نظهسر‎ 
الوحة الألوان قم باختيار اللون المناسب منها.‎ 

٠‏ لاحظ أن المربعات الصغيرة الواقعة إلى يمين وحدات تحكم هذه الألوان يؤدي 
الثقر عليها إلى فتح لوحة 8۲0۷50۲ مها۸/اهاه ادا وبالتالي يمكتك اختيار المادة 

التي يتم عرضها على هذا اللون. 





















في الجسزء ١0زادصنصسط11‏ ا5 قم بإدخال رقم يشل مقدار اللون الافتر 

المستخدم في الإضاءة الذاتية. لإزالة تائ هذه الحاتة قم بوضع القيمة صف 

* غانة هم0 تستخدم في ضيط مستوى شفافية العنصر. القيم نتراوح بين صفر و 
0.. القيمة صفر تبعل المادة شفافة ماما ينما القيمة 100 تبعل المادة معتمة تماما. 

٠‏ الجزء اللوفاطوةا! تانعدم5: تستخدم في تحديد المناطق اللامسة على سطح 
العنصر. حيث نيبن انعكاس الضوء باقصى قيمة مسن على هذه المداطقء تتتراوج 
القيم ييين صفر حيث لا توجد مناطق لامعة على العنصر والقيمة 100 حيث 
تكون منطقة تركيز الإضاءة بأقصي ما يكون. 

٠‏ القيمة ماعات حجم الإشراق” تمده حجم منطفة تركيز الاضاءة وتتراوج 
ابضا بين صفر و100 

لوحة المعاملات الممتدة :Extended Parameters‏ 


تحتوي هذه اللوحة على معاملات إ70ددمد:1 ل٠٠۷2‏ رالتي محري 
على خيارات متقدمة لبط شفافية العنصر. وبتحكم إعداد Reflection Dimming‏ 





لوحة المعاملات الديناميكية 1عمهم! علسمسرط: 

يتم استخدام هذه اللوحة مع عسليات المحاكاة الدبناايكية (سياني الحديث 
عنها/: حيث تحدد هذه الخصائص كيقية تحربك العناصر أثناء عمليات التصادم مثلاء 
وتشتمل هذه اللوحة على الخيارات النالية: 





Bune ©0860 ٠‏ تدد مدى ارتفاع العنصر عند وثوبه بعد الارتطام وتكرن 
القيمة الافتراضية 1.0 مائلة للارئطام المرن المعتاد. وعند زيادة القيمة سيؤدي إلى 
استمرار العنصر في الوثوب بصورة على مع كل ارتطام. 
F0‏ اا تمده مدى صعربة البدء في تحريك عنصر عندما يتم دقعه على 
سطح (معامل الاحتكاك). 
0“ يالا تمده مدى صعوية الاحتقاظ بالعنصر متحركا على سطح ماء 
فالثلج تكون له قيمة منخفضة حيث أنه بعد تحركه سيستمر في ا حركة يسهولة. 
استخدام المواد المركبة: 

اتتكون المواد المركبة من عدد من المواد المختلفة في مادة واحدة: ولتحديد مادة 
مركبة يتم النقر على الزر 1۳۴ الموجود في نافذة 8900*586 وهال الامة»عادالا" إلى مين 
اسم المادة “ثم اختبار توع المادة لانادج:0©. وعند اختيار الأمر نظهر النافذة الحوارية 
اوتا ام۸ يطلب مئك تحديد إذا كنت تريد حذف المادة الحالية أو جملها 
مادة فرعية من المادة المركبة. 








Blend ila 


يستخدم هذا التوع من المواد في دمج اهاط مادتين م انين على سطح احد 
العناصر 












يحدد هذا التوع من المواد مواد غتلقة لمقدمة وخلقية أوجه العنصر؛ حيث توي 
النافذة على زرين لكل من مادني ع«آعه۴ و )د8ء وتستخدم قيمة هصلص ه۲۲ في 
غسبط المقدار الذي يظهر من إحدى المواد من خلال المادة الأعري. 








:MulVSub-Object مادة‎ 


يمكن باستخدام هذا النوع من المواد تمديد مواد مختلقة لمنصر واحد عمن طريق كلا 
الخاصة بالمواد. وتستخدم الآداة تماع5 ء٥1‏ لتحديد مساحة فرعية لاستقيال المواد 








مادة :Top/Bottom‏ 
تمده هذه المادة موادا ختلفة لأعلى واسفل العنصر. ويمكن حاب المساحة الخصصة 
لكل جز وتشمل لوحة ۴۵۳۵۰1۴ ند8 ۲80110۳ زرين لتحميل مادتي 

القمة والقاع. 





مادة :Raytrace‏ 
تمد 1391*66! تقنية من تقنيات العامة الي نقوم يمساب ألوان الصورة عن طريق 
اتباع اشعة إضاءة تميلية عند تمركها في المشهد. ويمكن أن تنتقل هذه الأشعة من خلال 

العناصر الشفافة وتعكس واقعية المواد اللامعة. 


مثال: وضع مواد ختلفة على أوجه أحد العناصر 'عنصر زهرة التردة 





* قم برسم مكمب في المسقط الراسي 9/0 م50 ليمثل حجر الثره. 
بمكنك رسم الصور المختلفة لأوجه المكعب على برنامج 70010807 ثم حقظها 
الاستخدامها كمواد في برنامج ×13 مع مراعاة أن تكون الصور جميعها ذات حجم 
واحد 

افتح نافذة 54806 ةادا بالنقر على زر المواد في شريط الأدوات: اكب اسما 
اللمادة في خانة دا١‏ اقذكادال ثم أنقر على الزر »جرا الواقع امام اتة اسم 
المادة ثم أختر من الأتواع المامة اعمز0 طب u‏ . 

في نافذة Mu Sub-Obect Baie Parameters‏ أنقر على زر Numb¢r‏ 561 ثم 
ادل قيمة مثلى عدد المواد المراد وضعها على العنصر: وبما أن للمكمب 6 اوجه 
فإننا في حاجة إلى إدخال الرقم 6. 

1 لمادة الأولى 5106. ثم أثقر على زر المادف ليخم فتح M1411‏ 
8 وني هذه النافذة قم بالنقر المزدوج على الاختبار 130007 (يستخدم هذا 
الأمر ني اختبار صورة يتم تحميلها كمادة للمنصر الحالي) ولي تافذة ماع58 
ما موا Bip‏ اعتر الصورة التي مثل الوجه الأول. 

بمجرد اختبار الصورة ستعود مباشرة إلى نافذة محرر المواد ۴010۴ اهة»ادال! قم 
بالنفر على زر الذعاب إلى الأمل *د8 10 60 مرتين للمردة إلى نافلة 
Multi Sub-Object Basic Parameters‏ 

بعد الانتهاء من تخصيص صورة شل أحد اوجه الكمب قم بالتقر على زر 
Selection‏ ما Assign Material‏ 

قم بتكرار ننفيذ تحميل صورة لکل وجه من اوجه اللکمب (خس مرات أخرى). 














لن تنمكن من مشاهدة بعض المواد المختلقة التي تم إقساقتها للعنصر إلا عند 
معالجة العنصر ٠١٠٠#‏ ويمكن استخدام إطار طك ©8130 لعرض التائج قبل 


معالجة الصورة النهائية. 

تخدام الصورالنقطية 
الأهداف: 
عزيزي القارى ... 


بعد الاننهاء من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تتعرف على اساسيات إحدائيات الإسقاط. 
2. نحدد أنواع الصور وفقا لفثاتها ثثائية وثلائية الأبعاد 210 و 30. 
3. تستخدم الصور لإتتاج مواد ماين بطريقة مقنة. 
تستخدم الصور التقطية لتحسين شكل العنصر مع استخدام المواد والحامات: 
ويمتوي برنامج 1١١‏ على أنواع غتلفة من الصور النقطية. حيث تقوم بعض الصور 
بلف الصور حول العناصر. بينما يقوم البعض الآخر بتحديد مساحات في العنصر لييتم 
تعديلهاء ومن أتواع الصور ما يلي: 
أنواع الصور الخاصة بالمواد: 
للتعرف على انوا الصور الخاحة في البرنامج كنك فح نافئة ۷0139ء1 
B0۲‏ من تافلا محر المواد 0۴ا4٤‏ اهذتعادالا. ويوضح الشكل التالي هذه الأتواع: 
تعتمد إحدائيات المواد والخامات والصور على الإحدائي المسمي ۷۷ا وهو مائل 
الاحدائي ۷2× الشائع فيما عدا أنه تم تسميته يصورة متميزة حتى لا يختلط مع 
إحدائي التحويل . وتكون هذه الإحدائيات مطلوبة لكل عنصر يتم تطبيق المواد او 
الصور النقطبة عليه . ولاحظ أنه يمكن إنشاء هذه الاحدائيات تلقائيا عن طريق تحديد 
الخبار Generate Mapping Coordinates‏ في لرحة المعاملات ۶232016۲5 الخاصة 
بالعنصر. 
























ومن هله الأنواع ما يلي 
صورة Bitmap‏ 

يستخدم هذا التوع من الصور في تحديد صور تقطية كمواد للعناصر ثلاثية. 
الأبعاد. قعند اختبار هذا النوع من ناقذة 8900856 صدا١/اهةء#ادا‏ يتم قتح نافذة 
Fe‏ موا Bmp‏ ١ا‏ حيث كتك تحديد ملف الصورة التي تريدهاء ويدعم 
البرنامج أثواعا عديدة من ملفات الصرر منها ۲51 و ۴۴6[ و 10۷ و 8ا۸6 و 
PNG y BMP y TIF‏ 


كما مكن عمل تعديلات على الصور النقطية قبل استخدامها كسواد للعناصر 
ثلاثية الأبعاد من بينها إمكانية قص ©70701© جزء من الصورة ويقوم خبار 
ا60 بتغير حجم الصورة مع الحفاظ على جودتها وأبعادها بصورة عامة. 
مثال:عمليات الإكساء: 
٠‏ لنطيق هذا الثال قم بإنشاء 
مكعب في المسقط الراسي 507 
٠‏ أوستفترض أن لديك صورة ترید 
أن تقوم بوضعها على العنصر 
كمادة أو غامة. أي إكساء 
الجسم بالحامة السابقة. 
٠‏ قم باختيار آداة التحديد ماع5 
عن شريط الأدوات ثم قم بالنقر 
على المكعب لتحديده. 











* شغل رر الخامات والخرائط:5480 اتذعلهالا . بإحدى الطرق التي سبق ان 
اشرنا إليها (اسهل هذه الطرق واسرعها النقر على مفتاح الحرف 1 من الوحة 
لمفاتيح). نظهر نافذة عجر المواد والخرائط. 

٠‏ أذهب إلى لوحة الخرائط »ها وانقر على الشريط الذي يحنوي التسمية: ليقوم 
البرنامج بتوسيع القائمة ولتظهر لك القائمة التالبة. 

* اذهب إلى الخريطة الثانية ©1605( أو خريطة اللون السائد أضغط على زر 00۴ 
موارهاء فنظهر القائمة الثالية: 





٠‏ أختر الخامة مان8 واضغط مواقق .. تظهر النافظة التالية: 








EE 1 


قم باختيار الصورة المرغوبة من دليل 9138 (او أي صورة موجودة على جهازك) 
ثم أضغط موافق ... وعلى القور سيقوم البرنامج باعتماد ال حامة الجديدة في متف 
الرؤية النشط 

الآن قم بضغط زر 350كما5 ٠‏ هادا يأك لتطييق المادة إلى الجسم 
ولمعابنة المادة على الجسم اضغط الأيقرئة أا «مووعالا مذ ود «مط5 الزر 
الخامس من اليسارء لمعاينة الخريطة على المجسم. ثم أغلق عمرر المواد والخرائط. 














بامكاتك إذا أردت الاعتماد على خرائط مكتبة 835 الافتراضية: ولعمل ذلك 
اضغط على زر أ e Mate Mer Bower‏ . تتح لك عقا 
نافلة مستعرض الخامات والمواد. قم باختيار الخامة المطلوية ثم أضغط مواقق 
وبعد ذلك اضغط زر أا لطي الحامة الجاهزة على المجسم. 
صورة Gradient‏ 
تستخدم هذه الصورة في إنشاء صورة /0تفطهه66) ذات تدريج لوني باستخدام 
ثلاثة الان وتحتوي شاثة المعاملات 55عات«مدمدا؟ /عذلد66 الخاصة بها على لوحة 
الوان وزر صورة لكل لون من الألوان الثلالة. حيث يتم الضغط على الزر الخاص 
باللون لتحديد الألوان الثلالة. كما مكن تحديد نوع الشدرج اللوتي ما بين الدائري 
اهاه و الخطي ۲داء كما کن إضافة تشريش للتدرج اللوني امناددمة ما0 ۸. 





صورة Nose‏ 
تغير الصورة ثلاثية الأبعاد هذل( من سطح العنصر بصورة عشوائية باستخدام 
الونين. وتحتوي لوحة المعاملاث الخاصة بها على ثلائة أنواع ختلفة من التشويش 
Regular: Noise‏ و Fel‏ و ane‏ حيث يستخدم كل شوع عملية 
حسابية غتلفة لحساب التشويش. ويستخدم زر 5830 لتبديل اللولين. وقيسة م8 
التغير حجم مؤثر التشويش. ويستخدم غياري ا1ك1 عدا ايتا و «ها 

ا معا منع وجود أماكن غير متصلة من التشويش. 





Planet صورة‎ 


تستخدم الصورة دام في إنشاء مساحات عشوائية مسن الماء والأرض» 
وتحتوي لوحة المعاملات 33:01 :متا" الخاصة بها على ثلاث ثوافذ الوان 















لمساحات المياه وخس توافذ الوا لمساحات الأرض. ويتم عرض هذه الألوان بصورة 
تتابعية نحاكاة تدرج الخرائط. ومن الخيارات الأغرى: 

Continent Sie. |‏ يجدد حجم ا مساحات المتصلة (اليابسة). 
۴۵۴2 داع1 الذي بودي إلى تمديد عدد الجزر. 
ean Pere. 3‏ نسبة الميطات. 
4لم فم يندالا ها8 بودي إلى دمج المساحات القلبلة المتصلة من الاء واليابسة. 
صورة Water‏ 
تفيد هله الصورة في إنتاج وإنشاء صورا متموجة وكان على سطحها ما متدفقاً (مكن 
استخدامها على هيئة صورني ©*نة018] و 080 لإتشاء سطح الماء. وتحشوي اة 
المعاملات P٤۲5‏ بادالا الخاصة بها على : 

٠‏ ا ۷ لتحديد مجموعات الأمواج. 

e Le *‏ لتحديد طول الموج . 
والآن بعد تعرفك على غالبية الصور النقطية المستخدمة مع المواد في برنامج 7131 
سيتم العمل على اللوحة 01385 الي ستقوم من خلالما بتطبيق الصور للمواد 
المختلقة. 
هل تتذكر كيف مكتك الوصول إل ئاندة 80s‏ مدا ادذعنداط. تيدر هذه 
النافذة كما في الشكل النالي: 





في هلله النافذة يمكدك تحدبد الصور الني ستستخدمها (تذكر أنه سبق وان 

عرفت على مكونات هله النافلة فيما سبق) وتمتوي على اخيارات التالية. 

* خاتة ا تقوم بضبط كثافة الصورة. فالمادة الييضاء الي يتم استخدام 
صورة 0ا10 حمراء ها بقيمة 106059 تبلغ 50/ ستتحول إل اللون الوردي. 

* صورة :۸۳0[١١‏ تستبدل صورة عنصر ۸100١1‏ عنصر لون ۸٤ا۸0‏ الخاص 
بالمادة الأساسية ما يؤدي إلى جعل ظلال العنصر تيدو على هيئة صورة. 

٠‏ صورة #ك#0ا: تستبدل صورة اا0 لون عنصر ٠6ا0‏ الخاص بالمادة 
الأساسية ويعتبر هذا اللون الأساسي للعنصر. فعند تحديد صورة لهذا اللون مشل 
صورة الخشب 111004 يبدو العنصر كما لو كان مصتوعا من الخشب. 


الاحظ أن صورة 0150 تؤثر على لون 600160 والعکس 



















مثال: إنشاء المرايا والأسطح العاكسة: 
في هذا الثال سنقوم بإنشاء مرآة عاكسة: وقبل البدء سنفترضى أن لديك هذه الجموعة 


البسيطة من الجسمات, عبارة عن لوح يستخدم كسطح عاكس؛ وشكل مكعب وشكل 
كروي» بالاضافة إلى قاعدة تحمل هذه المجسمات. 


٠‏ أختر اللوح القائم. كنك اخنياره بضغط زر الحرف 1! من لوحة المفاتيح. ستظهر 
نافلة حوارية بعنوان كعلة6 ءماء؟. ابمث فيها عن انجسم۲ 170 . ثم قم باختياره 
ومن ثم أضغط الزر اعماء5. 





٠‏ قم باظهار عرر الخامات والخرائط. بضغط الأبقرنة أن شريط الأدوات 
الأساسي » قد تضطر لسحب شريط القوائم هذا لرؤية اجزاءه المخفية؛ (أو انقر 
مفتاح الحرف ۸1 من لوحة المفاتيح». 

٠‏ لكر أن ما ثريد القيام به هو تجهيز خامة عاككة شل المرآة. لاحظ أننا ثريد ان 
يكون السطح عاكس ماما 

٠‏ الخطوة الأول في عملية تجهيز عله الخامة اليسيرة هي الاتغال إلى لوح ا8 
5 ومن ثم يتقر على الزر 0٥٥‏ امام خانة اللون »اا0 . ما ثريده 
بالضبط هو تغيير اللون الاقتراضي إلى اللون الآسود الخالص - اذا ؟. 



















* ما أن المرآة ستكون عاكسة بتسبة 100 /. فيفترض أنها لن تحنوي على أي لون 
ذاتي حاص بها بفلاف في ما إذا اردت عمل أرضية راء عاكسة مثلاً حيث 
ستقوم بإعطاء الجسم العاكس اللون الآخر. 

* بعد الضغط على زر اللون امام 125:5#. سيقوم البرنامج بفتح لوحة الألوان 
Sek‏ 106ن6: وللحصول على لون اسود صائي قم بتغيير درجات اللون في 
غاتات اللون ل٠۴‏ و 6٠٠١‏ و 810# إلى القيمة صفرء ثم أضغط الزر موم). 





٠‏ سيقوم 81406 ياستبدال اللون السابق باللون الجديد. وسترى هذه النغييرات في 
متف الرؤية الخاص بالخامة في حر المواد والخرائط. 

الآن سنقوم بإضافة الخامة العاكة. تمرك إلى لوح 1305 في الأسفل. ثم توجه إلى 
الخامة العاكسة7.060108 . وأضغط على الزر ©8005 مجوارها. 









* سيقوم ماكس بفتح مستعرض الخامات والخرائط ۲٤ء810۷ 814p‏ / فاا ۰ 
أنتقي الخريطة الإجرائية113(17206 . ثم أضغط )0. 
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دس 
* سيقوم البرنامج بتقلك إل المستوى الفرعي الخاص بالخامة»©17إها » وهنا 
يمكتك إجراء التعديلات المئاسية والمتعلقة بالاتمكاس؛ ولدواعي النسرين سقبل 
بالخيارات الافتراضية وهي في الغالب مناسية في معظم الحالات؛ والآن سنعود 
للمستوى الرئيسي للخامة. اضغط على ايقونة الهم الحجه للأعلى 601١‏ 
0ا"لااللارتفاع إلى المستوى الرئيسي من الخامة. 








* مع اننا لن هري أي تغييرات على خامة الانمكاس1/8:1300 . لكن لاحظ أن 
القيمة الاقتراضية للاتعكاس هي 100ء وما انشا ريد إنشاء سرآة عاكسة اما 
فسنبقي على هله القيمة كما هي وإجمالاً قيم متخفضة تمني اتعكاسا اقل 
والعكس صحيح. 


Tr |‏ مدر 

٠‏ والآن قم بتركيب الخامة على الجسم الحدد. ولعمل ذلك بإمكانك انيار الخامة 
من الق الخاص بهاء ومن ثم سحبها وإلقاؤها على الكائن: أو كنك الضغط 
على زر «مناعمام5 ٥ا‏ أمذعنداط ییاد . ثم أغلن محر الخامات والخرائط. 





© # سا تاعا اعا 


إداداء ل2 زه زه للك 






* قم باختيار منفذ الرؤية 17د" الق السفلي الأبمن. ثم قم بعمل بمعالجة 


المشهد بضغط سمه خد أو أتفر على مقتاح الحرف ۴9 
بإضافة القليل من التفاصيل وعمل بعض الخرائط اللازمة: وشجهيز إضاءة منطقية 








الاختبار المرحلي السايع 


عزيزي القارۍ 
من خلال دراستك للجزء السابق أجب عن الأسئلة التالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 


¢ السوال 
١‏ اللون المستخدم لتحديد اللون المعتاد للشكل ثلاثي الأبعاد: 
1 لون Abit‏ 
ب لون Dee‏ 
ج- لون اماو 
د لرن العم 
2 اللون المستخدم في برنامج +202 5010 300 لتحديد اللون الذي يشعه العنصر من 
الداعلة 


- Sdftlhumination لون‎ ١ 
اب لون ناو‎ 
اج لون ملعم‎ 
, Abie اه لون‎ 
لتطيبق المواد على العناصر يمكن القيام بكل ما هلي ما عدا‎ 3 
الثقر على زر تخصيص الاد ناماه ما امتكنماة موتسم.‎ 1 
ب. اختبار الأمر تاماه دا ع ن٠۸ الموجود في قائمة هادا‎ 
ج. سحب المادة مباشرة من خانة العينة الخاصة بها ثم إلقاتها على العتصر.‎ 
0۲ د. اغتيار الأمر ۲0۷5۲ مداؤنامةكنداة الموجود في القائمة‎ 
صواب لم عل‎ 
عاج دجوا د د عو عا"‎ 4 
ينم تركيز الفضوه عليها.‎ 
aa LT تاد اص الجا‎ 5 
ناد‎ browser مٽ‎ 
ey Terre 6 
الأشكال الميطة على الشكل الحالي صنع المواد العاكسة كالمراي.‎ 











عزيزي القارى. 
بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 

1. تحدد ما المقصود بعمليات الحاكاة الديناميكية. 

2. تذكر ما المقصود بالديناميكية. 

3. تحدد المقصود بفحص التصادم 01٠١10١‏ «ملعللاه. 

4. تصمم بعض التجارب الضاعلية الواقعية. 

باستخدام برنامج +919 31 مكن إنشاء عمليات محاكاة ديناميكية تفاعلية وغاية 

في البساطة. ويقصد بانحاكاة الدبناميكية محاكاة العملياث التفاعلية الديناميكية الموجودة 
في الواقع كتصادم الأجسام واحتكاكها ... إلخ. فإذا انسم شى ما بائه ديناايكي فهذا 
يعني أنه متحرك بشكل تلقائي. وبالنالي إعطاء الكائنات ثلائية الأبعاد خواصها 
الطبيعية. ومكن أن يتم ذلك عن طريق التالي 
امى بعمليات الماكاة الديناايكية يسمى1183610 ويمكن الوصول إليه بالطرق 





الثالية: 


: ۴٠١010۴ ثم نتقي الفنة الفرعية‎ 11٤ج‎ ٠۲5 من فائمة 6800<01) نسقي الفنة‎ .١ 
أو يمكن الرصول إليها عن طريق شريط الأدوات 863106 الذي نراء ظاهرا على‎ .2 
يسار شاشة البرنامج. وإن لم يكن ظاهرا فيمكن إظهاره عن طريق النقر بالزر‎ 
الأمن للقارة على أي مكان خالي على احد أشرطة الأدوات ثم اختيار أمر‎ 
من القائمة المبثقة الني تظهر.‎ 00106 










SEI |‏ ه ه ى 5ق + ن خا 











محاكاة التصادمات المختلفة 
نمناج عند إتتاج برمميات الواقع الافتراضي إلى عاكاة بعض القوانين الفيزيائبة الطيعية 
التي تحدث في الواقع الحقيقي ويمتاج الطلاب لان يشاهدوها ويمارسوها قعلى سيل 
المثالة 

يمكن نتفي العلاقة بين الكثلة والسقوط كالثالي: 

* قم بإنشاء عدد من الكرات (ثلاثة مثلا) على مسقط الرؤية الراسي و10 

* قم بإنشاء مستطيل كبير الحجم يمثل الأرض التي ستسقط عليها الكرات. 










من شريط الأدوات 330106 قم باختبار الأداة الأولى من اعلى وهي 
Rid Body‏ اماه وتقوم هذه الآداة بتكوين مجموعات الأشكال الملبة 
وعماكاة تصادم هذه الأشكال. 


* بعد اختيار الآداة السابقة قم بتوقيعها داخل أحد مساقط الرسم. 





* يدو الشكل بعد إنهاء العمل السابق كما ثري. 
قم بعد ذلك باختيار الزر ۸44 من نافذة ۴۲۵۳۲۲7٩5‏ «مذاعولاه© ۸8 ثم انتقي 
كافة العناصر الني تريد نضمينها في عملية امحاكاة. 


Em 






azz O 


قم بتحديد المكونات التي تريد إضافتها إلى الجمسوعة «0ناءمااه وم8 نيت ثم 
اتقر على زر ©5618 سيتم إتضافة المكونات التي تم اختيارها إلى المجموعة. 
اذهب إلى الجزء ءانالا في لوحة الأوامر أمصد۴ مصدحدده ثم انفر على الجزء 


معدم 









* حدد الكرة الأول ثم اتقر على ال 


هه اه رمك 
em‏ 





* في الخانة ككهال! قم بوضع كتلة للكرة والقيمة تكون مثلة بالكيلو جرام. 
* في الجزه ةهاع قم بوضع قيمة ممثل مرونة العنصر. 


* في الجزء 834108 قم بكتابة قيمة ثل معامل احتكاك العنصر. بعض الواد يكون 
معامل احتكاكها بالأجسام الصلية صقير جدا مثل الثلج. ينما يكون للخشب 
معامل احتكاك كبير نسييا. 

مثال: تجربة العلاقة بين الطفو وكثافة العنصر: 

٠‏ عاكاة تجربة مؤثرات الياء واستخدامها في شرح العلاقة بين الكتلة والطفو 
والكثافة والطفو: 

* قم بتصميم حوض لوضع لياه داخله (يمكن استخدام عدة طرق لتصميم الحوض 

منها أن بتكون من خسة مستطيلات 8٥٥5‏ أو صندوقين يتم تفريغ أحدهما من 

الأخر بالاعتماد على التشكبل بالعناصر «دا800 في المجسوعة الفرعية 

„(Compound Object 

هل هناك طرق أخرى يڪن حوض المياه. 

فم بتصميم ثلاث كرات لكي مثل كل منهم أحد المواد المختلفة كالحشب؛ الحديد. 

التحاس. 

٠‏ قم بتحديد زر «دذاعلاه© ول8 زي۸ من شريط الأدوات #ماعدعةة او باي 

طريفة أخرى يمكنك بها الوصول إليه. 

في اللوحة المبتقة كعناتعووم" ماما)۸8 اتقر على زر ۸ء ثم حدد جميع 

العناصر الموجودة في شاشة العرض. 

* من شريط الآدوات ۸۵١10۲‏ قم بالنقر على الزر ۷۵1٠۲‏ ©31ع7© وني المسقط 
506 قم برسم الیاه میٹ تملا كل مساحة الحوض. 















قم بتحديد الأوزان والكثاقة لكل المربعات عن طريق انتقائها واحدة بعد الأخرى 
الم تحديد الوزن ككة1 والكثافة انها لكل منهم على حدة. 

* في شريط الأدوات #اعدع8 قم بالنقر على الزر J Preview Animation‏ 
والذي يمكنك من عمل معابئة للمحاكاة وعند الثقر عليه نظهر النافلة الثالية. 





٠‏ تمنوي نافذة المعاينة على عدد من القوائم تختص قائمة «دقاهانادم51 بانحاكاة 
حيث مكنك نشغيل 0١‏ نادان« مد ۴/را۴.. كما يمكنك إرجاع وضع الحاكاة 
إلى الوضع الأول 5١‏ 





كذلك يكن استخدام القارة في الإمساك باحد الكرات عن طريق التق بالزر 
الأبمن على الشكل ثم ترك ليسقط لرؤية خواصه الفيزيائية. 
ولإنجاز عملية حركة الحاكاة من حيث وضع الحركة الخاصة بكل إطار ۴٠#‏ قم 


بالتقر على الزر «مفاق«نصك حك BE‏ من شريط الأدوات 5٤10۲‏ 











الاختبار المرحلي الثامن 


القارى 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأستلة العالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
8 السوال 
١‏ يقصد بالممليات الدبناميكية: 
1 إعطاء الأشكال ثلائبة الأبعاد ال خواص اللضاعلية الواقعية. 
ب. إعطاء الأشكال اعواص الفيزيائية الحقيقة مثل الصلابة. 
ج. إكساب الأشكال السلرك الوافمي كالكاتنات الطيعية ماما 
د. جميع ما سبق صحيح يعبر عن المقصود بالدينابكية. 
2 في نافلة معاملات الآدلة «ملاعماء؟ 10ا 4اا مكن القيام ب 
١‏ تحديد كتلة الأشكال مدد 
ب. تحديد مروتة الأشكال وانعتاعط. 
ج. تحديد معامل الاحتكاك ۴00 
د. يمكن تحديد كل ما سبق. 
3 یکن الوصول إلى الجزء ۰۰٥۲‏ الخاص بامحاكاة لديناميكية عن طرین: 
1 الجزء مانالا في لوحة الأوامر ثم اختبار ۸۵1٩۴‏ 
ب. الجزء تما1 قي لوحة الأوامر ثم اختيار #ماعده#. 
ج. الجزء مته في لوحة الأوامر ثم اختيار #ماعمماة. 
د. الجزء هواك ني لوحة الأوامر ثم اختجار ۸510۴ 
صواب آم عطاة 
4 لا مكن معاينة عمليات اللماكاة الدينانيكية داخل برنامج ه۸1 0ا5 34 ولكن 
يكن ذلك خارج البرنامج باستخدام برام تشغيل ملفات الفيديو 
5 يمت الجزء ۸۵٠۴‏ ني برنامج ١ا١‏ مالسا5 3 بتصميم وإنشاء عمليات الماكاة 
الدبناميكية. 


6 بقصد يصلابة الأشياء ثلاثية الأبماد «ەت»»5»4 «منعنالد© إعطاء الأشكال 
خواص الصلابة الطبيعية مثل عدم القدرة على المرور عبر حائط متلا 











معالجت المشاهد والأشكال ثلاثيت الأبعاد 
الأعداف: 
عزيزي القارئ .... بعد اتتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعدد طرق ممالجة المشاهد في برنامج خدا١‏ 0اله)5 30 . 
2. تضبط غيارات المعالجة بطريقة صحيحة ونقا للهدف التهاتي المطلوب 
للتشكيل ثلائي الأبعاد.. 
3. تعالج ۸٠٠4٠١1١‏ المشاهد والصور بطريقة صحيحة. 


أولا: طرق معالجة المشاهد في 3125 
بعد القيام بتشكيل المشاهد ثلائية الأبعاد وتصميم المواد والحامات المختلقة 
ونحديد مواضع الإضاءة والكاميرات بتعين علينا معرفة كيفية القيام ممالحة 
وما ساس کل هباي اللسل 
المعالجة المشاهد ثلائية الأبعاد قم بفتح قائمة 380010 ثم انقر الأمر الأول فبها 
Render‏ ار اتر الزر ماجمم فقا من شريط الأدرات أو اتر مفتاح الوظائف 
۴10 من لوحة المفانيح. 





نتضمن اللوحة امثبنقة 7330*175 0900© الموجودة في مربع حوار 88006 
©5605 العديد من الأجزاء من بينها اد«زانا0 ©1350 الذي يمدد أي من لقطات 
الرسم المنحرك سيثم تضمينها في المخرجات. ويقوم غبار ©5101 مما مة اللقطة 
الخالية الي حددها »4نا5 #صتآء بيتما يمدد جزء ©ذ5 امان درجة دقة 
وضوح الصور أو الرسوم المتحركة التي يتم معالجتهاء تتضمن القائمة المنسدلة 
لأسفل قائمة بدرجات دة وضوح ملفات الفيديو ميث يمكن الاختبار من بينها 
في أسقل مربع الحوار ۸٠١۵۲‏ يوجد العديد من وحدات التحكم الي دائما ما 
تكون مرلية. وتتيح وحدات التحكم هله البده في تشغيل عملية المعالحة. واغاط 
المعالجة الثلاثة هي Production‏ و Daf‏ ر ActiveShade‏ 

نتضمن القائمة المسدلة لأسقل ۷١00١‏ جميع الشاشات العرض التاحة: 
وشاشة العرض الددة هي التي يتم معالجتها عند القيام بالنقر فوق الزر ۸٠١6‏ 
بؤدي الثقر على الزر ۴٠١۵١١‏ إلى البدء في عملية المعالجة. 














ثانيا: مؤثرات البينات المحيطة بالمشاهد ثلاثية الأبعاد 


الأهدافة 


عزيزي القارۍ ... 
بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على ال“ 

1. تحدد المقصود بالبيئة الحيطة بالمشاهد ثلائية الأبعاد. 

2. تغير لون البيئة الميطة بالمشاهد ثلائية الأبعاد. 

3. تضع صورة نقطية كمحتوى للبيئة الميطة بالعناصر ثلائية البعاد. 

4. تتشي المؤثرات الجوية ببإتقان.. 

في البينات الواقعية حيط بالعناصر ينات من نوع ماء فمشاهد البينات 

الصحراوية تمتلف عن المشاهد في اليينات الزراعية. ويتضمن برنامج ×13 العديد من 
الامكائيات التي تتيح لصصم المشاهد ثلائية الأبعاد أن يحدد طبيعة البيثة الميطة بهذه 
المشاهد والعناصر. ما يسهم في جمل المشاهد أكثر واقعية. 
تحديد البيئات الحيطة بالعناصر: 
اللقيام بتحديد الببئة اتجيطة باحد العناصر في برثامج ×11 انيع الخطوات التالية: 
بعد الانتهاء من تصميم المشهد ثلائي الأبعاد وإضافة الخامات والإضاءة والكاميراته 
فم بالذهاب إل قائمة ۸٤۵٤۲‏ ثم اخختر متها الأمر ۴۷0۸۳٤۸۲‏ ستظهر فورا 
الثافذة الحرارية 10808 كما بالشكل الالي: 











ومن خلال هله النافلة يمكتك القيام بالأتي: 
التغيير لون خلفية البيئة الحيطة: 

قم بالنقر على لوحة الألوان الموجودة في الجزء هاه ميياءها8 ثم قم يتحديد اللون 
الذي تريده. وتذكر أنه يتم استخدام هله اللون كخلقية للمشهد الحالي في حالة عدم 
استخدام صورة للخلفية. وكذلك إذا تم إيقاف غيار وا۸ عانا. 

استخدام صورة كخلفية للبيئة: 

لتحديد صورة بتم استخدامها كخلفية للمشهد قم بالنقر على الزر E۷0۸٩‏ 
م ليم ضح نافذة 8۲0۷5۴ ودا(اطذتعاداط وإذا اروت استخدام صورة نقطية 
كخلفية قم بالنقر فرق الاخنيار 81 لفتح مربع حرار عتيهه! ص81 اعماه5 ثم 
فم بالاستعراض 1973858 للوصول إلى موقع الصورة التي تريد استخدامها كخلفية. 
كما يمكن استخدام الصور والرسوم المتحركة كخلفيات لمشاهد دالا حيث يمكن 
استخدام ملفات ذات نتسيقات مثل ۸۷1 و ۴1€ و ۱۴1 


























إنشاء المؤثرات الججوية: 
باستخدام نافذة 50030000694 مكتك القيام ببعض الإضافات التعلقة بالمؤثرات 
الجوية إلى المشاهد ثلائية الأبعاد - قبل تطبيق هذه المؤثرات أنت في حاجة إلى تحديد 
عنصر phe Apps Gm‏ والذي يمدد الموضع الذي سيتم تطييق 
المؤثر فيه - ومن المؤثرات التي يمكن إنتاجها: 





مور الضياب ۴٣۴‏ : 

* في نافذة البينة E۷۲0۸۳١٩۲‏ قم بالاتتقال إل الجزء ۸1١0١90٠۲١‏ وستجد قائمة. 
نحت E4۲‏ تحتوي على المؤثرات الجوية الي يمكن تطبيقها على المشاهد أختر 
منها المؤثر 808 ثم أنقر على زر الاضافة ۸80 ليتم فتح المربع الحراري ل۸ 
phere Et‏ والذي بمكنك نيه الغيام بتحديد مؤثر من المائرات 
الأربع نوه و Volume Fog y Fire Effect‏ و Volume Light‏ 

* يمكن إضافة أكثر من مؤثر إلى تقس المشهد. وتحتوي القائمة 5۴١١۲‏ على المؤثرات 
الجوية الني تم إضافتها مرتبة. والمؤثرات التي توجد باسفل القائمة ستكون اعلى 
المؤثرات الأخرى عند معالجة المشهد. 





* وعند اختبار المؤثر ۴٥‏ نظهر بأسفل النافذة 1581150056 معاملات هذا المؤثر 
Parameters Fo‏ كما بالشكل النالي : 

* ممكنك استخدام لوحة الألوان لإعداد لون الضباب. 

* مكن تحديد كثافة الضياب بتحديد صور للخهار cilyمم0 Enviroment‏ 
وبالتالي ستؤثر الصورة على كثافة الضباب 

٠‏ الاختبار ۵«٠ه«عاء8‏ ع٠۴‏ يقوم بتطبيق ثاثير الضباب على صورة الخلفية. 








الاختبار المرحلي التاسع 


عزيزي القارئ ... 

من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 

اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

م السوال 

٠‏ التحديد شكل لبيثة اليطة بالمتاصر ثلائية الأبعاد مكن القيام بد 
|< اختبار الأمر Eira‏ من قائمة Red‏ 
ب. اختيار الأمر ۸ت من فائمة ەتاو . 
ج.اختيار الأمر Ee‏ من فائمة ق 
د a‏ الآمر Enviroment‏ من قائمة Helpers‏ 

صواب ا طا 

2 يكن تحديد مساحة شاشة المعالجة في ثافذة خيارات المعالجة. 

3 يؤدي تنشبط الخيار 815 في ناقلة يارات المعالجة إلى تفمين الائات الإضاية 
الموجودة في المشاهد اثاء امعابحة. 

4 تشيط اخيار كدت معفشنا١‏ فد" إلى تضمين الأجزاء المخظية عند معالجة 
المشاهد. 

5 غير لون اليئة الهيطة بالشاهد ثلانية الأبعاد كن النقر على زر حا الوجود في 
الوحة خيارات المعابة. 

6 لاستخدام صورة كخلفية للمشاهد ثلائبة الأبعاد يتم النقر على الجزء ۴۷0۵۸ 
«دا قي تافذة خيارات اليئة ثم تمديد موقع الصورة الطلوية. 

7 يمكن استخذام الصور والرسومات المتحركة كخلفيات للمشاهد ثلائية الأبعاد حيث 
يمكن استخذام ملفات بتتسيقات مثل 204 .. 

8 لإنشاء المؤثرات الجوية المختلفة بتم النقر على البويب 5156 ني نافلة 
Eme and Hees‏ ثم اخحير المؤثر المطلوب من قائمة الموثرات الموجوهة. 

9 اغيم لون الييتة الحيطة بالمشاهد ثلاثية الأبعاد يتم التقر على الجزء مهادت في افذة 
Enioments and E ects‏ ثم تحديد اللون المطلوب.. 









بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن 
.١‏ تذكر أنواع الملفات التي بمكن إثتاجها باستخدام برنامج ×۷1 50010 300 


تعدد أتواع الملفات التي يدعمها برنامج ٨14<‏ 10له)5 30 . 
تمنظ ملفات ثلاثيات الأبعاد في شكل صور. 

تحفظ ملفات الفيديو ۸١1‏ بطريقة صحيحة. 

تتمكن من تصدير الملفات بالامتداد 305 بطريقة صحيحة. 
تصدر شكل واحد ثلاثي الأبعاد موجود في الشهد بطريقة سليمة. 





أولا: حفظ ملفات >14 وزلن)5 30 

لحفظ الملفات كصور: 

هناك طريقتان لحفظ الملفات يتنسيقات الصور هما 

الأولي: تصدير المشهد باي من إمتدادات 
نية: باستخدام إطار مس5 eve‏ 








۸1ا۷١ بعد الانتهاء من تصميم المشاهد ثلائية الأبعاد. اتقر على آمر المعالجة‎ ٠ 
تظهر النافذة التالية:‎ ۸٠١۵8٠ من قائمة‎ Shae Fale 





٠‏ أنقر على الزر ©*53 في أعلى يسار النافئة تظهر الناقدة 














ثانيا: تصدير ملفات <114 50910 30 
تعتبر عملية تصدبر ملقات برنامج ×13 تذفن50 310 من المراحل المهمة وال تفيد في 
إخخراج الملفات بنتسيقات متباين ممكن من التعامل مع هذه الملفات باستخدام برامج 
أعرى. 

وللقيام بتصدير الملفات أتبع الخطوات التالية: 

* من قائمة عاذ] اتقر الأمر »مرح 

* تظهر النافذة الحوارية »دمت 10 لآ۴ ام5 قم فيها بتحديد الملف الذي ثريد 
تصديره بامتداد معين. 





-* 





تصدير المشاهد والأشكال ثلائية الأبعاد بالامتداد 305 وهو 


)305 ») مفو 3D‏ الامتداد الذي كن استبراده من داغل برامج إتتاج تطيقات 
الواقع الاقتراضي. 
حفظ اللقات TEY,‏ بتتيق برنائج Ee Trae‏ 
لع سندصا خط | رر اراسي سسا الصير 
5 حفظ للقات Gy 3*6 HEYN‏ برنامج RE‏ رهر 
Nace (dh‏ اد برامج إنتاج الرسوم الفندسية ثلاثة الأبعاد 
RUD gly Jay 1005 EY all kk‏ ر: 
قد متسر 2 و . 


أحد برامج إنتاج الرسوم المندسية ثلائية الأبعاد 
حفظ ml‏ بالامتداد 1030 على أنها ملفات 5000904 
00101110 


ان pea‏ ثلاية الأيعاد دبالتالي يكن التعامل معها من خلال برام 
صب صفحاك موا ربب 
ملقات 8306 هي ملقات لهه چ رايع الالتراضي: رهي 
vu? (url)‏ اللفة اللخصمة لتصميم المشاهد ثلاثية الأبعاد على صفحات 





الاتر: 


52 حدد التنسيق الذي تريده ثم أتقر على زر‎ ٠ 

لتصدبر الملفات بالامتداد 305 هيدا لاستخدمها داخل برامج إتتاج بريميات الواقع. 
الانتراضي: 

بعد تصميم المشاهد ثلاثية الأبعاد اتبع الخطوات الثالية: 

* من قائمة علا أختر الأمر ٤×۸‏ نظهر النائذة “مدت ما عل أعماء5. 

* قم بتحديد اسم وموقع الملف الذي تريد تصديرء بالامتداة 305 











* قم بتحديد بكتابة اسم للملف ذي الامتداد الجديد أو يمكتك ترك الملف بالاسم 
القديم كما هو 
» قم بالتقر على زر ©«59. 
تصدير أجزاء محددة من المشاهد ثلائية الأبعاد: 
يمكن تصدير أجزاء محددة من المشاهد ثلاثية الأبعاد (وليس المشهد بالكامل). 
حيث يمكن اختيار الشكل الثلائي الأبعاد المراد تصديره ثم اختيار الأمر 00م« 
لهاءمام$ من القائمة 16آ5. تظهر النافذة الالية: 








قم فيها بتحديد التالي: 

* حدد مكان تصدير الملف في الجزء صا ©9د5. 

* حدد اسما للملف المصدر في الجزء 3× 1۵ا۴ . 

* حدد امتداد للملف الذي تقوم بتصديره في الجزء *جرآ كه ©590. 
» أنقر على زر ©«5. 
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عزيزي القارئۍ 
من خلال دراستك للجزه السابق أجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
E 0‏ 
٠‏ من أنواع الملفات الي يمكن إنتاجها باستخدام برنامج >دا١‏ 010ها5 30: 
0 
€‘ ود 
د. کل ماسبق. 
2 لتصدير المفاهد بامتداد معن مكن القيام بز 
۰ اختيار أمر 00ج من قائمة اا۴ 
و. اختيار أمر E٤0٩‏ من قائمة 8541. 
از. اختبار أمر 0۹وا من قائمة 5/6. 
ح. اختيار أمر ۹وا من قائمة از 
صواب ام عطا: 
3 الحفظ ملفات برنامج ×3 «نفن50 (31 كصور يتم اختيار آمر العالجة 
ve Shade‏ ثم التقر على زر الحفظ 98دق. 
4 الحفظ الملفات بامنداد معين يمكن اختيار آمر كه 5208 ثم تقر القائمة المنسدلة 
٥‏ كه 5۷١‏ ثم اختيار توع الملف المطلوب من القائمة. 








دليل إجابة الاختبارات المرحليۃ 
الاختبار المرحلي الأول: 


ايع سوس ل يبا | يفراسون | رمب يق اسون | صب ا[ يقر سود |[ ميد 
نك KE EE‏ 


الاختبار المرحلي الثانية 
إماسور | الميد يق سو | ربب بدراسوي | اليد | سد | مير 



































الاختبار المرحلي الثامنة 

يراسد | ”ميد | يسور | دبا | يسن | صمب | داسو | ميد 

E EEN EE:‏ نش فيا | + | س 
اا ع لاسب ال كم 


الاختبار المرحلي التاسعة 








الاختبار المرحلي العاشر: 


a Gay [rae قم‎ ver [orn 
E EEE EN د‎ EE EE ED E1 




















e‏ ويل فلاثيائ )بعاد 


إلى برمجيائ وأفع أفخواضي 
Eon Studio Convert 3D’s‏ 
To Educational Virtual Reality Software‏ 
by Using Eon Studio Program‏ 











مقدمت: 


تقوم عملية إتناج برجيات الواقع الاقتراضي على مرحلتين الأول تتمثل في 
إنتاج المشاهد والأشكال ثلائية الأبعاد باستخدام أحد برامج إنتاج وتصميم ثلائيات 
الأبعاد. ومن ثم التعامل مع هذه الأشكال والمشاهد دال برامج إنتاج تطبيقات 
الواقع الافتراضي بالتمديل والإضافة وإضافة التقاعلية. وباتالي [خراج المشاهد ثلاثية 
الأبعاد في صورة تطيقات واقع افتراضي كاملة. 


وهناك العديد من البرامج التخصصة في إتتاج برمجيات وتطيقات الاق 
الافتراي. وهي تنقسم إلى نوعين الأول يسمى الحزم البرمجية كاتظادت5. والثاني 
يسمى أنظمة التاليف كاده ##وطاناك وتمتاج الحزم البريمية إلى فريق إنتاجي 
متكامل: بحيث بختص كل فرد من الفريق بإنتاج جزء معين من تطبيقات الواقع 
الافتراضي. كما ان عمليات الإنتاج باستخدام الحزم البرمبية تكو صعبة وممقدة إلا 
أنها تكون على مستوى عال من الجودة والاحترافية والإتقان. بينما تصلح أنظمة 
التاليف للإنتاج القردي. معني أن يقوم شخص واحد بمفرده وني وقت قصير بانتاج 
تطبيق واقع افتراضي متكامل: بالإضاقة إلى سهولة الإتتاج عند المفارتة مع الحزم 
الذلك ستستخدم في إتناج تطبيقات الواقع الافتراضي احد أنظمة الناليف 
وهو برنائج منادة5 0غ 

















يمتوي هذا الفصل على الأجزاء الثالية: 


الجزء الأول: أساسيات بناء تطبيقات الواقع الافتراضي 
التمليمية باستخدام برنامج منفد5 م 

الجزء الثاني: تحويل ثلاثيات الأبعاد إلى برمجيات واقع 
افترضي. 

الجزه الثالث: ضبط مواضع ثلاثيات الأبعاد داخل 
الفراع الافتراضي. 

الجزه الرابع: اضافة التفاعلية ويرمجة عمليات الابحار 
داخل برمجيات الواقع الافتراضي. 

الجزء الخامس: إنتاج العروض البانورامية التعليمية. 
الجزء السادس؛ برمجة أجهزة وأدوات ومؤثرات الواقع 
الافتراضي. 

الجزء السايع: إخراج برمجيات الواقع الافتراضي 












اجر الأول 


أساسيات بناء تطبيقات الواقع الافتراضي 
باستخدام برنامج 5-91 ۴0۸ 

الأهداف الإجرائية: 
عزيزي القارئ.... 
بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. نذكر أساسيات إتاج تطبيقات الواقع الاقتراضي باستخدام برنامج *41ه/5 .۴٠۵‏ 
2. تعد مراحل إتتاج تطبيقات الوافع الافتراضي باستخدام برنامج 5/040 «ه8. 
إبوتج سنيج یات الوا زان نادار ولي انا برب 
لبناء تطيقات الواقع الافتراضي ياستخدام برنامج «ففن!5 50۸ نستخدم النموذج 
التالي الذي يشل مراحل وخطوات الاتتاج: 








3 مرحلة سار وين ونشر الوتايع. 























يتضمن النموذج الموضصح بالشكل السابق أربعة مراحل أساسية كالتالي: 

٠‏ المرحلة الأولى د استبراد وتحسين الأشكال ثلائية الأبعاد سابقة التجهيز. 

٠‏ المرحلة الثاتية: مرحلة إضافة الفاعلية. 

٠‏ المرحلة الثالثة: إضافة الوسائط والأدوات المختلفة. 

* المرحلة الرابعة: اختبار وتمسين ونشر البرنامج. 
وفيما بلي نوضيح لاذه المراحل وخطوات كل مرحلة. 
المرحلة الأولى: استيراد وتحسين الأشكال ثلاثي: الأبعاد سابقة التجهيز؛ 
وتتضمن هذه المرحلة الخطوات التالية: 
1. استيراد الكائنات ثلائية الأبعاد 10نس :807 0¦ mp0‏ 1: 

يتم إنشاء وتكوين الأشكال والكائنات ثلائية الأبعاد باستخدام احد البرامج 
المتخصصة في ذلك مثل برنامج +013 0د٠5‏ 30 - أسبق وان تعلمنا ذلك في الفصل 
السابق- ثم يتم استيراد هذه العناصر إلى برئامج «ففد!5 ۰80۸ ويدعم برنامج ۴0۸ 
0الا؟ استيراد ملفات العديد من برامج تصميم ثلاثيات الأبعاد؛ إلى جانب 30 
خالا منفن!5 يدعم ملقات لغة نمذجة الواقع الافتراضي ۷۸۸11 وملقات برنامج 
0۳34ا وملقات العديد من الأتواع الأخرى. 
2. ضبط وتغير موضع وحجم الأشكال ثلاية الأبماد كف>زنا0 يوسامملالده"! SalI ad‏ 
بعد جاب العناصر ثلاثية الأبعاد إلى داعل برئامج 0ذ5000 1500 لابد من تحديد 

موضعها داخل نافذة الحاكاة. وكذلك موقع كل كائن ثلائي الأبعاد نسبة إلى الكائنات 
والأشكال الأخرى. وتسمى هذه العملية ضبط الموضع كاعد زا0 ومندطةاةوم. ثم قد 
تاج إلى إعادة تحجيم الكائن أو تغيير حجمه وتسمي هذه العملية هذات5. ويتيح 











برنامج الها 508 إام هذه العمليات مما يعتبر ميزة عالية يتفوق بها عن غيره من 
برامج إتتاج تطبيقات الواقع الافتراضي. 

3. إضانة الملامع والمواد مسقت" وسلفشة: 

الملامح هي صقات وخصائص الكائن ثلاثي الأبعاد ققد نقول أنه زجاجي أو 
خشي أو ناعم او غشن. معتم أو شفاف... الخ: وقد يتم إعطاء هذه الخصائلص 
للكائن عند تصميمه باستخدام برامج تصميم ثلائيات الأبعاد ويالتالي يمكن استيراد 
الكائتات بنفس خصائصها وصفاتهاء أو يمكنك عمل ذلك من دال برئامج 507 
54 حيث يتواقر بالبرنامج العديد من العقد 85 الي تستخدم في عمل ذلك 
مثل عقدة الملامح Texture Xode‏ وعقدة الخامة Material Node‏ 
المرحلة الثانيت. مرحلة إضافح التفاعلية ۸۵۵٠ 1۸۲٤۳۵۲۱۷1٤,‏ 

تختص هله المرحلة بتحديد صفات وسلرك الكائنات والأشكال ثلائية الأبعاد. 
وكبف تتفاعل هذه الكائنات مع المستخدم ومع بعضها البعض. وتتضمن هله المرحلة 
الخطوات الثالية: 

1. تحديد سلوك الكاتنات ثلائية الأبماد »814۷10 0015: 

لكل كائن ثلاثي الأبعاد في الييئة الاقتراضية هدف محدد بقوم به ووظيفة 
يؤديهاء لذلك ينم تحديد عمل كل كائن من خلال إضافة الأوامر والعقد التي تحده 
طريقة عمله داخل اليئة الافتراضية. وتقوم العقد بالدور الأكبر في هذا المجال. حيث 
تعتبر العقدة إجراء بريجي جاهز يقوم المبرمج باستخدامه وقتما يشاء. 

2. مديد طرق التفاعل بين المسشخدم والكاقات: 

بعد تحديد سلوك الكائنات ثلائبة الأبعاد بشم تحديد طرق التفاعل بين الكائنات 
والمستخدم من جهة والييئة بالكامل والمستخدم من جهة أخرى. حيث يقوم المبرمج 




















بتحديد طريقة تفاعل المستخدم مع كل كائن على حده. من حيث إتاحة التعديل مثلا 
«منادانجنمداة او التغيير في خصائص كل كائن. بالاضافة إل تدوير الكائن ذا كان 
ذلك مطلوبا في التطييق النهائي. كما يقوم المبرمج بتحديد طرق تفاعل المستخدم مع 
البيئة بشكل كامل من حيث طرق الإمار وأداء المهام التي تحقق المدف التعليمي من 
التطيق 

3.إضافة التعليمات الر ية كام ١۲ء5‏ 180015 

قد تمناج احيانا إلى إضاقة صفات معينة لا تستطيع العقد 8/0065 القيام بهاء 
وبالتالي بمكنك إضافة الأكواد البرمجية. ويتوافر داع البرنامج إمكانية القيام بذلك 
من خلال لغة برممة خاصة بالبرنامج. وتدعم لغة البرمجة المناحة داخل برنامج 1500 
d٥‏ لغات عامة مثل لغة 56730 اھ8 ان۷ رلغة اإقجع5 Java‏ 





المرحلة الثالتة. اضافة الوسائط والأدوات المختلفة 

1. إضافة الوسائط الصوتية المطلرية 5٠٠4‏ ع««1041: 

لإاضاقة الواقعية إلى تطيقات الواقع الافتراضي أو لأغراض أخرى قد تمتاج 
إلى إضافة ملفات الصوت والفيدير. ويدعم برنامج «ذكن50 50۸ ملفات الأصوات 
ذات الامتداد ۷۸۷ و 11101 ويم إعداد هذه الملقات باستخدام برامج معابمة 
الصوت والقيديو مثل Create Wave Studio‏ و Sound Recorder‏ و... الخ حيث 
في عمل العديد من الأثيرات مثل إضافة صدى الصوت. 
أثبر الاقتراب #ا-عف هل والايتعاد اندم علد 
2. إضافة ملفات الفيدير المطلرية ۷١4٤١‏ يو«الض: 
تتطلب بعض تطبيقات الواقع الافتراضي تشغيل ملفات فيديو في مكان ما من 
الأبعاد ويوفر برتامج ۴0۵ 
افد إمكانية القيام بذلك من خلال عدد من العقد تدعم القيام بهذه المهمة: كما 
























يدعم البرنامج تشغيل لفات القيديو من النوع ۸۷ء كما مكن تشغيل ملقات الفيدبو 
بكافة مكوناتها مثل ملفات الملامح #كنلاع5. مع ضرورة تمهيز هذه اللقات 
باستخدام أحد برامج معالجحة ملقات الفيديو J‏ 286« دمدع0. Windows Movie‏ 
Maker‏ 

3. إضافة أدوات الواقع الانتراضي 5٤ء01‏ yاللھء۸‏ لمسارانا وسافشة: 

يقصد بالغاعلبة طرق تفاعل المستخدم مع الييئة الافتراضية والأدوات المستخدمة 
في ذلك فقد يتم استخدام القارة التقليدية او استخدام اي من اجهزة الواقع الاقتراضي 
مثل عصا التحكم :043 او الفارة ثلاثة الأبعاد... الخ. وبالتالي يتم تحديد طريقة 
إيمار المستخدم خلال اليئة الافتراضية وكذلك طرق تفاعله مع الكائنات مثل التمديل 
الباشر «مفاتانمما! بالتحريك م0101 رتخير الحجم متاه 
المرحلة الرابعت اختبار وتحسين ونشر التطبيق 

1 اغتبار البرنامج «ملاهاسسلة 11 

قبل تشر نطيق الواقع الافتراضي يهب اغتباره للتأكد من عمله بطريقة 
صحيحة وبالنالي القيام بالتعديلات الطلوبة للوصول بالتطبيق إل مستوى عال من 
تمقيق الأهداف الموضوعة له. 

2. تسین البرنامج Slaton‏ #ملسلام©: 
بعد اختبار البرنامج بتم الحصول على معلومات حول العديد من الجوائب من بينها. 
“ طريقة اداء البرنامج على اجهزة الكسيوثر المختلفة من حيث سرعة التحميل. 
* طريقة حدوث التفاعلات الآنية كمدناعدكلها Re ¡ne‏ 
* مدى استجابة البرنامج لأدوات الواقع الافتراضي الستخدمة. 











ومن خلال هذه المعلومات بستطيع المبرمج إعادة برممة التطبيق لتلاتي نواحي القصور 
والضعف في الجوانب السابقة. بما يمقق اغدف النهائي المطلوب من التطبيق بدرجة 


ماس 

Distributing EON Apple Ios نشر البرنامج‎ .3 

بعد الائتهاء من عملية تصميم نطبيقات الواقع الافتراضي واختبار التطييق 
والتاكد من عمله بطريقة سليمة تاثي مرحلة توزيع ونشر التطبيق: وقد يشم نشر 
التطييق باستخدام العديد من الطرق من يينها استخدام العارض الخاص بالبرنامج 
E0۸ ew۴‏ او نشر التطبيق على شيكة الإتترنت: او استخدام التطبيق دال احد 
برامج إنتاج عروض الوسائط المتعددة التعليمية مثل 12170619 حيث يوفر البرنامج 
اداة إضافية (اسندمت ×٥«آا۸‏ ز80(0) مكن هذء البرامج من التعامل مع 
التطبيقات التي تم إنتاجها باستخدام برنامج «طلشد!5 ۴0٩‏ 

واجهة برنامج $00 E0۸‏ 

برنامج ذلن50 E0۸‏ احد برامج إتناج تطبيقات الواقع الافتراضي: ويعتمد 
على استيراد العناصر الي تم تصميمها في برامج ثلائيات الأبعاد ثم تحويلها إلى 
تطبيقات واقع افتراضي 

بعد نتصيب البرنامج 509 على جهازك الششقصي: بعد الحصول على 
الترخيص الخاص بالنسخة من الشركة امنتجة. قم بتشقبل البرنامج عن طريق النقر 
على قائمة انها ثم دمعت" 1ا۸ ثم 50۸ ثم النقر على الملف التتقيذي للبرنامج 
من القائمة الفرعية وهو «ففن50 80 ليظهر البرنامج. 
وتبدو الشاشة الافتاحية كما في الشكل التالي: 

















الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
. تعدد النوافل الرئيسة التي يتكون منها برنامج «لدداة «م8. 

.. تذكر استخدامات نافذة المكونات الرئيسة «مفسانل؟ امعمموسه. 

:. تعد مكونات نافذة المكونات الرئيسة ھ۷1 p0»‏ €0 . 


لس اد سأ ذا مأ أ 


تذكر استخدام نافذة العقد :2000 


. تذكر بعض العقد شائعة الاستخدام. 





7 تحدد كيفية إضافة النماذج إلى مكتبة النماذج الخاصة بالبرنامج. 
8. تحدد طرق إضافة النماذج إلى شجرة المحاكاة. 

9. تستتتج فائدة نافذة شجرة الحاكاة »7 1دا Sm‏ 
10. تحدد مكونات شجرة الحاكاة وفائدة كل مكون. 
11. تذكر فائدة نافذة الروابط W140‏ 014 . 

12. تضيف العقد إلى نافذة الروابط بطريقة سليمة. 

13. ننشيء رابطة بين عقدتين بطريقة صحيحة. 

14. تحذف العقد من ثافذة الروابط. 


يتكون البرنامج من الأجزاء الأساسية العالية: 
1. نافلة المكونات الرئيسة widow‏ كاسع مموسم: 
وتعرض هذه النافذة العقد الرئيسة 4# والنماقج 5عمإاما0؟ الي تستخدم 


في بناء تطبيقات الواقع الافتراضي. وتقع هذه النافذة إل اليسار من الشاشة الافتتاحية 
في برنامج 0ال ا(80. 











لاحظ أنها تتكون من قسمين الأول خاص بالعقد ٠۵٠5‏ والثاني خاص بالتماقج 
Prototypes‏ 
القسم الأول: العقد ١04s‏ 
يحتوي هذا القسم على جيع العقد الخوفرة بالبرنامج وتستخدم هذه المقد في 
بناء تطبيقات الواقع الافتراضي. والعقدة عبارة عن ايقوئة ها هدف محدد. وتستخدم 


في أداء وظيفة محددةء وبالتالي فالمقدة هي وحدة بناء تطيقات الواقع الاقتراضي 
باستخدام برئامج «نفد50 ۴0٩‏ 





وتصنف العقد داخل النافذة الخاصة بها إلى مجموعة من الفتات عمذ»ميءاد©. 
بحيث بشم نجميع كل مجموعة من العقد ذات الوظائف الحشابهة تحت فنة واحدة 
لتسهيل عملية البحث والوصول إلى العقد. 

تتقسم العقد في برنامج 0 إلى عدد من التصنيفات الأساسية ومن بينها: 
العقد الأساسية أو الانتراضية ك0 #كدف1 
عقد الرسائل أو الأدوات كعلملة ٤٢ي‏ 
عقد انات Sensor nodes‏ 
عقد أدوات التغذية الراجمة Force fed bock 0es‏ 
عقد نماذج الحركة Motion Model Nodes‏ 
عفد العمليات Operation Nodes‏ 
عفد التعقب Flow Xode5‏ 
عقد فحص القري 04× ممذاء» »0 «متعتلام) 
وفيما يلي شرح لبعض العقد شائعة الاستخدام: 
العقد شائعة الاستخدام همه :Commonly used‏ 


ومن وجهة نظر البرممة تعتبر العفدة كائن له وظيفة ويجنوي على بيانات 01ا0 
with Functions and Data‏ 


دة ساط مادام 











:The CilekSensor Node 

توضع هله العقدة أسفل عقدة إطار ١08#‏ ت٠۴‏ وتقوم بعملها عند تقر أحد 

الأشكال أو الكاتات في نافلة المحاكاة. وتستخدم في تغيير شكل القارة عند المرور فوق 
احد الأشكال. وكذلك في حديد أي من أزرار القارة تستخدم قي النقر على هذا الشكل. 





عقدة الصرت الباشر × سسدمكاء»ما: 
تستخدم في تشغيل ملفات الصوت ذات الامتداد ۷۸۷٤‏ بطنية #مومعنالة 
»لا وتجدر الإشارة إلى ان الصوت يكن نشغيله في صورة ثائية أو ثلائية 
الأبعاد. وفي حالة تشغيل ملفات الصوت في صورة ثلائية الأبعاد فانه يتم تحديد انهاه 
الصوت من خلال عقدة من النرع ۴١۳#‏ #معمد" كاعله١.‏ كذلك مكن نديد 
العديد من خصائص الصوت ثلائي الأبعاد من خلال نافذة خصائص العقدة. 





عقدة الإطار :Frame Node‏ 
تتخدم عقدة الإطار في تحميل الأشكال 
كعقدة ام تقوم بتجميع العديد من العقد الفرعية لبناء نظام محاكاة مناسب. كما تتحكم 
عقدة الإطار في خصائص الكائتات ثلاثية الأبعاد مثل الترجمة 8اهاكده:1. التدوير 

Scaling التحجيم‎ Rotation 









بعاد وكذلك تستخدم 





عقدة حس لوحة المفاتيح :KeyboardSensor Xode‏ 
تقوم هله العقدة بفحص اي من ازرار لوحة الفائيح يتم ضغطها وبالتالي 
استخدامها برمجبا في تنفيذ عمليات معينة. 









عقدة الوسائط المتعددة :MulimedlaStream Xode‏ 
تستخدم في نشقيل إطارات الفيديو جيمها الموجودة في احد ملفات الوسائط 
الخعددة. وبالتالي فات تتابعا من ملفات الفيديو يمكن تشغيله على احد اسطح 
الكائنات ثلائية الأبعاد. ويمكن هذه العقدة تشقيل كل ملفات الفيديو المناحة ومن 
بينها الملقات ذات الامتداد عم" واللقات ذات الامتداد الاد وبعض أنواع ملفات 
QuickTime‏ 





Gewt [veke | sare) 


mm] + 


2 hêl ten niirê nd aire 





عقدة المكان „04e‏ ۳1¢: 


تستخدم في وضع کائن ثلائي الأبعاد في مكان وموضع جديد. قد يكون 
الموضع الجديد نسبة إلى الموضع الحالي أو قد يكون مكان جديد اما وبالتالي يشم 
اتغيير موضع الكائن وقفا لنظام الإحدائي الأساسي 7 ۷١١‏ .× وكذلك الإحدائي 
الفرعي P and R-vaues‏ ,11. 






عقدة التدوير X0‏ ءادا :o‏ 
نستخدم في تدوير الأشكال ثلائية الأبعاد حول أحد الحاور الرئيسة بدرجة 
60 رفي زمن محدد بالثانية ©«130105 ويشترط أن تدعم المقدة الأم عملية التدوير. 





عقدة :SphereSensor Node‏ 
نستخدم هذه العقدة في تدوير الكائن ثلاثي الأبعاد حول مركزه باستخدام 
الفارة: ماما مثل تدوير كرة فوق سطح ما. 


عقدة صندرق النص Xode‏ 7711002 
نستخدم في إضافة مربعات النصوص إلى نوافذ المحاكاة وبالتالي تزويد المستخدم 


والمتعلم بالمعلومات. ويمكن لمربعات النصوص أن تتحرك خلال الييئة ثلائية الأبعاد أو 
أن تتواجد في مناطق محددة بصورة ثابئة ودائمة» ودائما تواجه مربعات النصوص 
المستخدم بصورة مباشرة. 











عقدة الملامح Node‏ سدم 
تستخدم في إضافة الملامح للكائتات والأشكال ثلائية الأبعاد. حيث تستخدم 
في لف ملف اللامح حول الكائن. وهناك طرق عديدة وخوارزميات غتلفة للف 
ملفات الملامح حول الكاثات ثلائية الأبعاد. وتعتمد التيجة على هندسية الكائن 
Geom ery‏ 0 ويستخدم البرنامج ملقات الملامح ذات الامتداد. :وم .۹8 








]مسسيه مايه Guay]‏ | مخضا | مع 


gee‏ [مساسوستة 


تعمد اعد lecan‏ 





عقدة مريماث الإرشاد ×٥6‏ م500171: 
لمكن هذه العقدة الصمم من إتاحة معلومات وتصوص إرشادية خلال نوافة 
امحاكاة ويتم عرض هذه النصوص في حالة النقر على العناصر أو الإشارة إليهاء ماما 
كما بحدث في جميع برامج وأنظمة الكمبيوتر. 













عقدة العجول 04× :208:21 

تستخدم عقدة التجول في تحديد طريقة تفاعل المستخدم مع البيئة الافتراضية أو 
تحديد طريقة تجول المستخدم داخل البيئة الافتراضية من خلال الفارة أو باستخدام 
عصا التحكم او باستخدام اي من ادوات الواقع الافتراضي. 





:WalkAbout Node e 

تستخدم هذه العقدة في إتاحة الإممار خلال بيئات الواقع الافتراضي الي يتم 
إلتاجها باستخدام برنامج «فدا؟ E0۸‏ باستخدام لوحة المقاتيح تدم له ويتم 
إلحاق هذه العقدة بالكاميرا الخاصة بانحاكاة وبالتالي يتم تغير زاوية الرؤية. كما يمكن 
وضع هذه العقدة أسفل عقدة الإطار ۴٠١٠١ 08١‏ للتحكم في تحريك الكائن. 











عقدة السحب والإلقاء ۸04 Dra 0 rop‏ : 
تستخدم في تنفيذ عملية السحب والإلقاء داخل برتامج 80۸ وتوثر هذه 
العقدة على الموضع والاتهاه «دتاها١ة0۲‏ لدد ٥دةاتكه۴‏ الخاص بالمقدة الأم؛ ولكي 
يتم تنفيذ هذه العملية لابد من وجود العقد الخاصة بالموضع رتحويل القرة «مذلفو80 
عتم كسمم the‏ لصم 





القسم الثاتي ‏ خاص بالنماذج 0010005 
النموذج في برنامج دلا 600 عبارة عن كائن 00٥0۲‏ ل عصائص محددة مكن 
تعديلها من خلال حقول الييانات ماما مثل العقد. كما يعتبر التموج ملف مماكاة 
مستقل: ويشبه التموقج البرامج الفرعية عدنانا :50 في لغات البرة. 


إضافة التماذج إلى برنامج 410ه)5 «ه5ة 

يحتوي برنامج 50410 00 على مكتبة جاهزة من التماذج. ونسهم النماذج في 
تسريع عملية إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي.فاستخدام النماذج بوفر على المستخدم 
أوقانا كبيرة قد يقضيها في تصميم وبريمة هذه المكونات. وبالتالي توفر النماذج الوقت 
والجهد. كما أنها بتم تحديثها باستمرار وإضافة المزيد والجديد من التماقج: ما يشكل 
وسيلة نسمح للمطورين بزيادة خصائص وفاعلية برنامج 0نا ۴0۸ 
إضافة التماذج يكم راماممم ۾۸۵10 : 

لإضافة النماذج إلى نافذة شجرة الحاكاة انيع النالي : 

* مياشرة قم بتحديد الشموذج الذي تريد إضافته ثم اسحيه إل ثافلة شجرة الماكاة. 

* عند إضافة نموذج إلى نافذة الحاكاة يتم إضافة تعريف تمرذج إل تافذة دعم 
Prototype Window‏ 

نحديث مكتبات النمافج ء۴11 ۴0۲0ye‏ يە 1اد lp‏ : 
لعحديث مكتبات التماقج قم بعمل التي" 

1 قم بتحميل ملقاء اذج الجديدة قات الامتداد 0ه.* من قم الدعم 
Suppo Section‏ موقع شركة لإانلد8 50 لمرفة وتحميل الجديد من 
ملفات التماذج. 

2. قم بحفظ ملف التموذج في مجلد النماذج الخاص ببرئامج «ذلند5 ۴0۸ على 
جهازك وقد يكون مرقعه على سيل الخال CIProgram FîleAEON‏ 
Reality EON Studio\PrototypeLibrary‏ 

3. عند إعادة تشغيل برنامج «ذفن50 ۴٥١‏ ستجد أن ملفات التماذج الجديدة قد تم 
إضافتها إلى نافذة المكونات الرئيسة في الجزء الخاص بالنمافج. 






























هناك العديد من الطرق الخاصة بإنشاء التمافج ومنها: 
1. الحب والإلقاء 1907 لهد عه قم بسحب العقدة الأساسية اموا 
مف الخاصة بالشكل ثلائية الأبعاد المراد تحويله إلى تموذج ثم الفي العقدة في 
2. باستخدام القرائم المنسدلة دامعلا «ندوهة: اتقر بالزر الأيمن على المقدة 
الرئيسة للمحاكاة المراد تحويلها إلى نموذج. ثم من القائمة النسدلة اختر الأمر 
Create Prototype‏ 
3. باستخدام النسخ واللصق #اكد۴اروه): حدد العقدة الأساسية الخاصة با0حاكاة 
ثم اختر مه٥‏ ثم اقعب إلى تاف ۷٥۵0#‏ هه۴۲ اهما ثم انقر بالزر 
الأمن واختر الأمر لوم 
> النماذج :Removing Prototypes‏ 
لحذف نموقج ما من مكتبة النماذج قم بتحديد ايقوئة النموذج ثم انقر مفتاح 
الحذف 11١‏ من لوحة المفاتيح. ستظهر لك رسالة تأكيد عملية الحذف انقر على زر 
الموافقة 0۸ء ولحذف تعريفات الثماذج «0ناتصتا٥‏ «7:010497 قم بتكرار ما سبق 
من حيث تحديد املف ثم النقر على مفتاح الحذف. 
مکتبات النماذج rar|esضL1 Prototype‏ : 
تخزن التماذج في صورة مكتيات منفصلة وبالتالي يمكن الوصول إليها حال 
الاحتياج هاء وتفيد مكتبات النماذج في تسريع إنتاج نطيبقات الحاكاة والواقع 
الافتراضي. عن طريق تسخ ولصق النماذج. 
تحديد موقع مكتبات النمافج: 
1 من قائمة كدقام0 اختر الأمر ۴٠6٠۲٥٥5‏ ثم قم بتحديد مسار مكتية النمافج 
على جهازك. 


2. اتقر الزر ٠۷‏ لإضافة مسار جديد وبالتالي بظهر خط جديد يشل مسار آخر 
بيحث فيه البرنامج عن النماذج. 





2. نافذة شجرة اطاكاة :Simulation 1r¢¢‏ 

وتمتوي على ترنيب العقد الي ينوي التطبيق علىها. ويثم تكوين شجرة 
الحاكاة عن طربق سحب أو نسح العقد من افذة المكونات الرئيسة أوهي تقع في الجزء 
الأوسط من الشاشة الافتتاحية للبرنامج: 

كن مقارئة نافذة شجرة الحاكاة بمستكشف ارذ Windows Explorer‏ 
الموجود في نظام النوافط 11354005 حيث يكن توسيع هدم شجرة الماكاة أو 
تقليصها #د«دلاه6. كذلك يكن تسخ ولصق #اكد۴ لد 1 العقد الي يمتوي 
علىها شجرة المماكاة. 

ويتم بناء شجرة الحاكاة من خلال نسخ العقد من نافذة المكونات 0084© 
0۷ات۷ ثم وضعها داخل جزء شجرة انحاكاة لاحظ أن شجرة المماكاة ثنقسم إلى 
قسمين الأول العلوي خاص ممكونات شجرة الحاكاة والثاني السفلي خاص بالتماذج 
الداغلية Loca Prototype5‏ 











وعند استيراد ملفات الأشكال ثلائية الأبعاد إلى الل برنامج E0۸‏ فإنه يخم 
الاحتفاظ يطريقة بناء وتركيب المتصر (أي بنفس طريقة بناء هذه العناصر عند إنشائها. 
باستخدام برامج إنشاء ثلاثيات الأبعاد مثل 8138 30) وكذلك بنفس أسماء هذه 
المكونات والأجزاء. 
المكونات الأساسية لشجرة الحاكاة: 

عند تشغيل برنامج 5000 ستجد شجرة اللحاكاة في الوضع الافتراضي. وهي 
تفيد في تزويد المستخدم يإطار عمل لإنشاء وتصميم تطيقات الواقع الافتراضي. وهي 
تشتمل على الأجزاء الثالية: 





وبذلك تعتبر ثافذة شجرة الحاكاة الكان الأساسي لبناء تطيقات الواقع 
الافتراضي حيث بتم استبراد الأشكال ثلائية الأبعاد إلى هذه النافذة ومن ثم التعامل 























مباشرة مع هذه الأشكال بالتحجيم والتعديل وإضافة وسائل وادوات الإمار 
والتفاعل وتحديد طرق تفاعل المتخدم مع هذه الأشكال باستخدام العقد الختلفة 
) المكوئات الأساسية لتافذة شجرة الحاكاة Simlo ۲۲e‏ 









كسمي j I u‏ الجر ROO NOE‏ آر المقدة الآم. حيث أنها غنوي" 
على كاقة اجرد تليق الراقع الانتراني. 
e‏ رينم استخدانها في سير المناصر إل داخل یایچ 
ركذلك تمديل هذه المناصر من حيث الرضع صنو٠‏ لالجد مادام 
اليم عأدءك. الخلقية هاعد رتست المقدة لري اطيدت ار 
الانتراضي عفدف تدا" لاحظ أن المقدة الرئيسة اقبي اتوي على عفد شري 
tule jl Parent Xode qi tie‏ إطار Frame Node‏ 
الكايرا والأضامة. ماق هذا از من شجرة الا باشمكم في أرضاع زرا ر 
عطق الراقع الانتراضي من غلال زرايا الكابرا. كذلك إضاءة مشامد الواقع 
الانتراضي. يتتسل البرتامج على عندتين التراضيتين للإضاءةالايل 
ع الها رمي تححكم في الإضاءة الياشرة للمشهد وتكون هله الاضاءة موضوعة 
فرق الكاس راثي be | 1g‏ 
يستخدم هذا الد کرعاء مكن أن چتري على العديد من العفد املد برلا رر 
كما يمكن ان بتري على إشارات لمقد ©8004 ٤٤۲٤06 ٠١‏ رتثير علامة 
الجمع الي تظه. على الملد إلى احتواته على مكونات اخري. 
کا اک کن ان کم إلى العديد من الأجزاء کا وكل جر كن 
انیل باستخدام عقدة ٤اا‏ »دج »مق حيث يكن باستخداته اعدد مساحة 
اڈ «Re o iene‏ ال الرزية icmp‏ 6ن ا وكذلك الات 
ين الكائن الاتراضي ثلاي الأبعاه وين الشاهد 
جلد الكاميرا هذا چک أن جتري على إشارة إل عقدة راجن فقط اما م أن 
هذا املد ل يجتوي على علامة اسع ٠»‏ ويالالي فهو لا كه سوي استيعاب إشارة 
إلى عفدة واحدة قق 
عبارة عن إشارة Reference Link er‏ ار اتصار 50001604 إل aul‏ 
Cama Node‏ 















Ol camera 











3. نافذة الروابط Routes Window‏ 
تقع نافذة الروابط إلى اليمين في الشاشة الافتاحية للبرنامج: ويتم قبها تحديد 
الروابط كاه بين المقد وبعضها البعض. وكذلك تمديد كيفية عملها عند تلفي 
معلومات ماء ويصورة ادق بتم الربط بين حقلين من حقول الييانات في العقدتين. 
يسمي الحقل الأول حقل الإرسال 301-53010) والثاتي حقل الاستقبال ا۴۶ -ما. 
حيث تمتوي كل عقدة على عدد من حقول اليياتات وأتواع هذه الحقول كالتالي: 
E0 1‏ ويستخدم هذا النرع من الحقول في إرسال الييانات. 
. ا۷ ويستخدم هذا النوع من الحفول قي استقبال الييانات, 
Ep .3‏ ويعتبر هذا النرع حقل إرسال واستقبال معا. 
4. لاعة: وهي حقول للاستخدام الناخلي ٥لا‏ لمسعلما. 


د 











وتبدو الروابط في نافذة الروابط في صورة خط بيني بصل بين عقدتين. يث بيدا الخط 
من عقدة الإرسال أو اللشجير 001-۴١‏ إلى عقدة الاستقيال 15-5610 ويشحدد 
سلوك العقد في بينة الحاكاة على عدد من العوامل من يينها مكان وضع العقدة في 
ثافذة شجرة انحاكاةء وترتيب وضع العقدة نسية إلى عقد أخرى. وكذلك إعدادات 
وعند إنشاء الروابط يتم التقر على رمز حقل الإرسال #اسفل مين العقدة تظهر 
قائمة منبثفة تمنوي على الأحداث يتم اختيار الحدث المناسب منهاء ويظهر خط يدل 
على بده تكوين الرابطة ليتم وصله بالعقدة الأخرى ‏ عن طريق التقر على الرمز 
#8 الموجود في العقدة الثاتية أسفل يسار العقدة. وعند النقر أيضا نظهر نافذة 
الأحداث يتم اختيار المناسب منها. 

في حالة إنشاء أكثر من رابطة بين عقدتين نظهر دائرة سوداء إلى جائب مين العقدة 
الأول كما بالشكل الثالي: 






ملحوظة 
تعتمد فكرة الربط على تبادل البيانات بين العقدئين من خلال حقول اليائات: وعند 
حدوث الحدث انحدد 12054 يقوم حقل الإرسال 1200710101 بإرسال بينات إل حقل 
الاستقبال ٤۷٥١1١‏ وبالتالي يتم تعديل سلوك هذه العقدة وثغيير بياثاتها وبالبمية 
يتغير سلوك الكائن الافتراضي الرتيطة به المقدة: 





إضافة العقد إلى نافذة الروابط: 

نافذة الروابط مكنك الحب الباشر للعقدة من نافلة شجرة المحاكاة 

مع ملاحظة أنه يتم وضع نسخة من العقدة بكافة خصائصها في 

نافذة الروابط دون أن يتم تقلها. 

إنشاء الروابط يبن عقدتين: 

لإنشاء رابطة يين عقدتين قم بعمل الأتي: 

1. اتقر الرمز الموجود في الركن الأيمن السفلي من المقدة المصدر 8/098 #تنام5. 

2. اختر الحدث 01-1310 من القائمة المختصرة؛ وسبظهر خط بداية الرابطة. 

3. قم بتحريك خط الرابطة إلى العقدة الوجهة ثم اتقر الرمز الموجود أسفل يسار العقدة. 

4. اختر الحدث المناسب 1-8٠١‏ من الفائمة المبثقة. ويعتمد اختيار الحدث على 
نوع المهمة المطلوبة. وكذلك على نوع ييانات حقل الإرسال ٤۷٤۸۲‏ 01. 

دف العقدة من نافذة الروابط: 

هناك فرق بين حالف العقد من نافذة الروابط وحذف العقد من ثافلة الحاكاة: حيث 

بؤدي حف العقد من نافلة الحاكاة إلى إزالتها يالكامل. بينما الحذف من ناقذة الحاكاة 

بؤدي إلى حف الروابط فقط. كما يجب معرفة أن لا يمكن التراجع عن عملية 

الحذف. وللحذف اتبع التالي: 

الحذف عقدة واحدة: 

٠‏ حدد العقدة أو الرابطة في نافذة الروابط. 

* اختر الأمر ٠1ا0‏ من القائمة المختصرة - في حالة النقر بالزر الأيمن- أو اقح 

قائمة 411 واختر الأمر ١10۲ء(‏ أو يكن النقر على زر 171 من لوحة المفاتيح. 

نظهر رسالة لتاكيد عملية الحذف اتقر متها زر الموافقة. 











لحف عقدة يكامل العقد المرتبطة ببها: 
٠‏ حدد المقدة. 


٠‏ انقر بالزر الأيمن على العقدة ثم اختر الأمر عله لءاداء۴ اعماء5. وبالتالي 
يتم اختبار جميع العقد والروابط المرتبطة بالعقدة الحالبة. وستلاحظ انيار جيع 
العقد. 

اختر آي وسيلة من وسائل الحذف السابق قكرها مثل تقر زر انا من لوحة الغائيح. 
أنواع ملفات برنامج 501030 15017 
والآن عزيزي القارئ قبل بدء العمل الفعلي مع البرتامج أنت بماجة إل أن 
تتعرف على أتواع الملقات الي يتعامل معها برنامج الها E0۸‏ ولاحظ ان هذه 
الأنواع من الملفات خاصة بالنسخة المتزلية من البرتامج فقط. 
الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن ثكون قادرا على أن: 
1. تحدد أنواع الملفات الخاصة ببرنامج 0ا۵« ا؟ مم5 
2. نستتتج الفرق بين كل نوع وأخر من أنواع الملفات. 
وأنواع الملفات التي بتعامل معها برنامج ادها ٤٥‏ كائتالي: 
ملفات 502: 
هي ملفات الصورة التفيذية كعلة5 ##اا نصداك أي أنه عند عمل ملف 
نتفيذي فإنه ياخذ الامتداد 507. وهذا التوع من الملفات العديد من المزايا من بييتها 
أنه يمتوي على جميع الييانات والمعلومات الخارجية اللازمة لتشغيل تطبيق الواقع 
الامتراضي منفردا مثل ملفات الملامح (5علة ممم.) نا٠۲‏ ملفات الصوت 








(.تفنس قمد :دم) . كذلك ناز هذه الملفات يأنه يتم ضغطها وبالتالي فهي متوسطة 
الحجم. وبالتالي فهي سهلة التحميل والرقع على شبكات الإنترثت. 
ملفات :150: 

يقوم برنامج 500810 E0۸‏ بتحويل ملفات المراد عأة5 اكا التي ها 
الامتداد. إلى الامتداد.150. وبائتالي فإن برنامج «قنن50 E0۸‏ هو البرئامج الوحيد 
القادر على قراءة الملفات التي ها الامتداد +1550 
ملفات ×0€: 

هي الملفات الأساسية التي يتم إنشائها باستخدام برنامج 0الدا؟ 500: آي أنه 
عند حفظك لتطبيق تنشته باستخدام البرنامج فإنه باذ الامتداد. 50900 تلقائيا (ما لم 
تحدد للبرنامج امتداد آخر أو تقوم بعمل ملف تفيذي ١داد‏ 50دا5 للتطيق ). 
ويمتوي هذا النوع من ملفات البرنامج على شجرة الحاكاة الخاصة بالنطييق وإعدادات 
العقد. وبالتالي فإنه بإمكانك أن تعدل من هذا التطبيق مرة أخرى باستخدام هذا 
النوع من الملفات. 
ملفات €09: 

بشبه هذا التوع من الملفات ملفات.۶٠۴‏ ولكنه يستخدم في حفظ النمافج 
صا0ا وبالتالي يمكن حفظ هذه الملفات متفردة للاستعاثة بها داخغل مكتيات 
النماذج. وهو من مزليا برنامج !$ 800. 
ملفات Epe‏ و :Epz‏ 

وهي ملقات خاصة بالنسخة ن البرنامج EON Studio Personal‏ 
4110. وبالتالي لا يممكن قراءة هذه الملفات باستخدام النسخ الأخرى من 
البرنامج. 












الاختبار المرحلي الأول 


عزيزي القارئ. 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
e‏ السوال 
٠‏ تمتوي نافلة المكونات الرئيسة «1«40 Cp»‏ على: 
1 الات م5 والتماذج Pro4‏ 
ب العقد علهلا والتساذج »چره۴. 
ج. العقد لها والأزرار »م0 
د التماذج 0# ٠»‏ والأدوات عاد 
| | ندم ثائلة الروايط ف 
1 إنشاء الروابط ين المقد ويعضها البعضس. 
ب. إنشاء الروابط ين التماذج وبعضها اليعضى. 
ج- إنشاء الروابط بين امستخدم ومكوتات التطيق الانتراضي.. 
د. إنشاء الروابط بين المستخدم وأدوات الوافع الافتراضي. 
3 الملفات التتفيلية لبرنامج ماكه٠> ٠٠١‏ تاغل الامتداد: 
ممع 
Eon i‏ 


Eo 
En » 


۴ السوال 
04 عند استيراد ملفات الأشكال ثلاثية الأبماد إلى برنامج الاك هت٠‏ فاه يخم 
وضعها: 
1 في نقطة مركز الشاشة وفظا للإحدائي .8 .۸. 
ب. قي نقطة مركز الشاشة وفقا للإحدائي. 





ج. قي نقطة مركز الشاشة وفقا للإحدائي ۷.' 











هناك نوعان من برامج إتتاج تطيقات الواقع الاقتراضي هما الحزم البرمجية. 
اتا وأنظمة اليف hea Too‏ 

بتكون نموذج إتتاج تطيقات الواقع الاقتراضي باستخدام برنامج مده ه۴ 
من اريعة مراحل متتابعة هي الاستيرادء إضافة التفاعلية. إضافة الوسائط 
والأدوات, اغتبار ونمسين ونشر البرنامج. 

تصتف العقد داخل النافذة الخاصة بها إلى مجمرعة من النئات نوميت 
بحيث يتم نجميع كل مجموعة من العقد ذات الوظائف الحشابهة حت فة 
واحدة لتسهيل عملية البحث والوصول إل العقد. 

يمكن مفارتة ثافئة شجرة اللحاكاة بمتكشف التوافذ >مامدة Windows‏ 
الموجود في نظام النواف 5«مفدة80. حبث لا يمكن توسيع لنصدمء شجرة 
الحاكاة ار تقليصها >دلاه©. كذلك لا ممكن نسخ ولص سد لبعد ام 
العقد الي بحري علىها شجرة الماكاة. 

تفع اقلة الروابط إلى البسار في الشاشة الاقتاحية لليرنامج؛ ويتم فيها تحديد 
الروابط 80# بين العفد وبعضها البعض. وكذلك محديد كينية عملها عند 
ثلقي معلومات ما.. 








اکر الثاني 


| 
تحويل ثلاثيات الأبعاد إلى برمجيات واقع افتراضي 
بعد تعرفك عزيزي القارئ على المكونات الأساسية لبرنامج 509 ستقوم ١‏ |" 
الآن بإتتاج اول تطبيق واقع افتراضي في دقاتق معدودة. واعلم أنك بحاجة إلى 
بعض الملفات التي كنك الحصول علىها من بعض مواقع الإثترنت؛ 
الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء يتبقي أن تكون قادرا على أن 
1. تستورد ملفات الأشكال ثلائية الأبعاد ات الامتداد.305 والتي تم إثناجها 
باستخدام برنامج ۸115 ا51۰۵ 30. 
2. تحدد خصائص الأشكال ثلائية الأبعاد عند استيرادها. 
3. تضيف العقد ×۵٠‏ من نافذة المكونات الرئيسة إلى نافذة شجرة الحاكاة 
بطرق غتلفة. 
4 تستخدم العفدة 00 ۴٠٠٠١‏ في تحديد موضع الكائن في البيئة 
الافتراضية. 1 
5. تحدد ملامح وصفات الأشكال ثلائية الأبعاد التي تم استيرادها. 1 
6. تستخدم العقدة 6006 1600 في تغيبر خامات وملامح الأشكال. 
7. نغير سلوك الكائن ثلائي الأبعاد داخل البيثة الافتراضية. 
8 
9 


تنشئ عناصر قابلة للتحريك بواسطة المستخدم. 
. تضيف ملفات الصوت إلى تطبيق الواقع الافتراضي. ١‏ 











10. تضيف ملفات الفيديو لتطبيقات الواقع الافتراضي. 

1. تحدد العقدة المستخدمة في تغيير شكل القارة. 

12. تقوم بتغيير خصائص العقدة لتشغيل خاصية تفي شكل الفارة عند المرور 
فوق عنصر مام 

13. تحدد أي من أزرار الفارة سيستخدم في عملية النقر. 

14. تحدد أي من الأدوات سيتم استخدامها في الإمار (الفارة - عصا 
التحكم). 

15. تحدد العقدة المستخدمة في إضافة المناظر البانورامية. 

16. تحده أي من أجزاء لمناظر البانورامية سيتم استخدامها في التطبيق. 

7 تمد الصور المستخدمة لكل جزء من أجزاء العرض البانورامي. 

ا 


|| لانتاج تعلبيقات الواقع الافتراضي والكن بصورة سريعة مع الأخذ في الاعتباز أنه سيتم| 
شرح كل مهارة بصورة تفصيلية في التدريبات والتطبيقات اللاحقة. 


الملفات المطلوية 0: 














قم دیل نانع ددد ددا تم انی انراد ایا 

بعد تشةيلك لبرنامج 50۸ ستجد عددا من النوافذ الرئيسة من يينها. 

Wndow . 1‏ عاد موه": نافذة المكرنات الرئيسة وهي تعرضى العقد الرئيسة 
والنماذج التي تستخدم في بناء التطييقات ثلائية الأبعاد. 

ree .2‏ «مااماسصاك: نافذة شجرة الحاكاة. وهي تمتوي على ترتيب العقد الي 
جنوي التطييق علىهاء ويتم تكوين شجرة الحاكاة عن طريق سحب أو تسخ 
العقد من نافذة المكونات الرئيسة. 

3. ثافذة الروابط ۵#ها۷ 80016: ويتم فيها تمديد الررابط بين العقد وبعضها 
البعض. وكذلك تحديد كيقية عملها عند تلقي معلومات ما. 

ولاقام التطبيق نقوم بعمل الآني 

المرحلة الأولى استيراد وتحسين الأشكال ثلاثية الأبعاد 

1. استيراد ملفات ثلاثيات الأبعاد: 

طبقا لتموذج تصميم بيات الواقع الافتراضي باستخدام برئامج ادا 12000 فإن 


المرحلةالأول تتمثل في استيراد ملفات ثلائيات الأبعاد الي تم إتناجها باستخدام 
برئامج :803 (31 وللقيام يذلك اتبع الخطوات الثالية: 


Simla في نافذة شجرة الحاكاة م7‎ 60e N4 اخبار‎ ٠ 

* قم بفتح قائمة ۴(١‏ ثم اتر الأمر 15000 تظهر قائمة بأنواع الملفات اتر منها 
Std‏ 3105. وبالتالي يكون الأمر كالتالي: Stodio. 3s‏ 310/ممجد File‏ 

* قم بعد ذلك يتحديد سار املف الذي تريد استبراده. وهو 0305مموهةاتآ 
في النافدة الالية: 











» بعد محديد اسم الملف والثقر على زر 07060 تظهر نافذة حوارية تتعلق #خصائص 
استيراد ملفات برنامج >دالة 310. 







Tir els odie دصت‎ he onte o enter O 
Shab ln niro بام‎ dss «مصتا اتن‎ | 
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o Cameas 2 ونا‎ Fa erd orien 
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* قم يتحديد جميع مربعات الاخثيار الموجودة في الثافلة الحوارية ثم اختر الزر ٠0)‏ 
بعد ذلك ستظهر نافذة ندل على مدي تقدم استيراد الملف والملفات التابعة له 
وهي كالتالي: 





* استظهر بعد ذلك تافذة حوارية ب 
1 مسار الملقات التابعة للف ۸٥٥۳۵‏ مانا في الجزء طا Tare‏ 
Scaling .2‏ راغت Sealing into Cube With Side Length lie‏ 
3. قم كذلك يتحديد الاخنباز (0.0.0) أ 601¥ Cee‏ والاختبار ,درام 
«Pivot Point‏ والاختبار .Set Material of Textured Surfsces to White‏ 








٠‏ نظهر ثافذة تدل على مستوى التقدم في استيراد للعناصر التي تم تحديدها. 








* لرؤية ما نم إغجازه قم بالنقر على زر يدء الماكاة 508 أو اقح قائمة ١0أادان«ا؟‏ 
واختر منها الأمر 51271 أو اتقر على الزرين 11+66 معا 

* ميتم تشغبل مستعرض ملفات برنامج طقفدا5 E٥0‏ ويسمى Eon Viewer‏ 
حيث بمكنك هذا المستعرضى من التعامل مع الملفات واستخدام أدوات الإمار 
المختلفة مثل القارة وعصا التحكم. وجيع أجهزة الواقع الافتراضي الني يدعمها 
البرنامج. 





* لإبقاف نشغيل التطبيق قم بالتقر على زر 5007 الموجود في شريط الأدوات 
القباسي. أو فتح قائمة 0۵نادان«ن؟ واختر أمر و0ا؟. 















2. ضسبط وتغير موضع وحجم الأشكال ثلاثية الأبعاد: 

بعد تشغيل ملف المحاكاة ورؤية مواضع العناصر التي تم استيرادها قد تجد أن هذه 

الكائنات ليست في موضعها المناسب. ولتعديل موضع العنصر اثبع الخطوات التالية. 

* في نافذة شجرة الحاكاة قم باختيار عقدة الإطار ف0١‏ «مدم؟ الخاصة بالشكل 
الذي تريد تغير موضعه. ثم اتقر علىه نقرا مزدوجا تظهر نافذة خصائص عقدة 
الإطار كالتالي: 


Laraltenfiatelen | sca | 
.ا م كرا‎ 
YF ا هس‎ FC Hain 


26 o > > سداسنق‎ 





يفوم برئامج «ذ4د!5 ٥١‏ بوضع الكائن الذي ينم استيراده ثلقائيا في منتصف 
الشاشة أو عند نقطة مركز الشاشة. وفي النافذة السابقة يمكن تعديل ذلك بوضع 
قيم في الجزء الخاص بانحاور × و لاو 2 كما يمكنك وضع قيم في المزء 
41 !! لتدوير الكائن مقدار القيمة حول انحور . والقيمة الي ينم وضعها في 
الخائة 814 تسمح بندوبر الكائن حول المور . بينما القيمة 8011 تمكن من 
ندوير الكائن حول انحور لا. 

قم بتكرار تغيور القيم حتى تصل إلى الموضع المناسب للكائن كما تريده في نافذة الحاكاة. 
ويذلك نكون قد استخدمنا عفدة الإطار في تغير موضع الكائنات على الشاشة. 


* قم بتكرار الخطوات السابقة بالنسية لكل شكل ثلائي الأبعاد تريد تغيبر موضعه. 








3. إضافة الملامح والمواد ۲٤۰5‏ «ااك. 
من مزايا برنامج «فئدة5 00ت أنه عند استيراد ملفات ثلاثيات الأبعاد يتم 
استيرادها يكافة مكوناتها ما في ذلك ملفات الملامح والمواد. والملامح هي الملفات الي 
يتم وضعها على الكائن ثلاثي الأبعاد لتعطيه صفاته الطبيعية كان يكون لون ما أو 
شكل أو خامة معينة. وبعد نشغيل الملف باستخدام أمر التشغيل 8010 سترى الكائنات 
التي تم استيرادها بملفات الملامح الخاصة بهاء إا كانت هذه الكائنات كما تريد فاتركها 

كما هي. اما إذا اردت تغيير هذه الملامح والمواد فاتبع الخطوات التالية. 

٠‏ في نافلة شجرة الحاكاة انقر على الرمز + إلى يسار عقدة الإطار الخاصة بالكائن 
لائي الأبعاد الذي تريد إضافة الملامح له. ستجد أنه تم تمديد الشكل لإظهار 
اللكونات الفرعية المكونة هذا الشكل . 

* قم بالبحث عن المقدة ٠١1١#‏ ثم من 
نافذة اللكونات الرئيسة في الجزء الحاص 
بالعقد فم بالبحث عن العقدة ٠۸10٠‏ 
e‏ ثم اسحيها وضعها أسفل المقدة 04× ±1 








* فم بالنقر المزدوج على عقدة الملامح 04# 1006 تظهر نافذة خصائص المقدة 
كاثتالي: 





e |u| | reee) 


eee TT سير‎ 











* قم بتحديد ملف اللامح الذي تريد تحميله أمع مراعاة أن ملقات الملامح يتم 
تجهيزها باستخدام برامج خاصة مثل برنامج «0طدها890. كما يمكن تمميل 
الصور كملف ملاح 

المرحلة الثانية: مرحلة إضافة التفاعلية 1۸۲٤۲۵۰۲1۷1٤,‏ عما۸۵۵: 

تحديد سلرك الكائنات ثلائية الأبماد 3۷10۲ء8 ۸۵۵ 

التحديد سلوك كل كائن داخل البيثة الاقتراضية لابد من استخدام نافذة شجرة 

اللحاكاة. ولذلك اتبع الخطوات التالة: 

الاضافة عقد من ثافلة المكونات 1140¥ أمعههمسه©: 

* قم بالنقر على التبويب 9/0465 في نافذة المكوتات. 

٠‏ في الجزه العلوي الخاص بالفنات قم بالنقر على السهم المتسدل ستظهر قائمة 
منسدلة بفئات العقد. حيث تم جميع العقد ذات الأغراض الشابهة ووضعها 
تحت فئة واحدة. وإذ لم تكن تعرف الفتة اتقر على الاختيار >ع8]04 ۸1 حيث 
يعرض قائمة مجميع العقد الموجودة في برئامج 0۸ 

٠حيئافلا للوصول السريع إلى العقدة قم بالثقر على الحرف الأول نما من لوحة‎ ٠ 
بنقلك البرنامج إل العقد التي تبدا بهذا الحرف وبالتالي الوصول إليها بسرعة.‎ 

* بعد الوصول إلى العقدة المطلوبة قم يعمل سحب 1798 ها ثم إلقائها في المكان 
الذي تريده في نافذة شجرة المحاكاة. 

» أو يمكتك تحديد المكان المراد وضع العقدة فيه في تافذة الحاكاة. ثم قم بالنقر 
المزدوج على العقدة في ثافذة المكونات. ستجد أنه تم وضع نسخه من العقدة في 
المكان الذي تم تحديده. 

* أو بمكنك تحديد المكان المراد وضع النسخة فيه ثم اق بالزر الأمن عللىبه: ثم 

اختبار الأمر ١٠۷‏ من القائمة المختصرة الي سوف نظهرء ثم اختيار العقدة من 

القائمة المخبثقة من الأمر ل 








إنشاء إشارة مرجعية إلى عقدة 

الإشارات المرجعية ف0١ ۸٠٠١١٠١٠١‏ يكن معرفة المقصود من خلال مقارتتها 

بالاختصارات كانت1:دط5 الموجودة في التوافذ 1015405 ولعمل ذلك ائبع الأتي: 

1. حدد العقدة المصدر ف0× Sour e‏ 

2. قم بالنقر بالزر الآيمن للماوس على العقدة ثم اختر آمر علاضنا ۸6 ووه 

3. حدد العقدة الوجهة أو الكان الطلوب ثم اتقر بالزر الأيمن علىه ثم اختتر الأمر 
معد" 


1. تحديد طرق التفامل بين المستخدم والكائنات: 

مهارة إنشاء مناصر قابلة للتحريك :C eae mova (٥۲‏ 

لإنشاء عناصر قابلة للتحريك اتبع الآتي: 

»قم بوضع أعقدة إطار Xode‏ عدصدم؟ في الجزء دحيم فالصعيط فاعسمة 

* قم بتغير اسم العقدة إلى 17نتاء00ة عاداد0/100. يمكتك الضغط على ۴2 لتغيير الاسم 

Scene Livîngroomlivîngroom قم بنقل العقدة الراقمة دا۴ 00ا۴ في المسار‎ ٠ 
Scene Livingroom والعقدة (040م5_اناية.] الراقمة في المسار‎ Floorlamp 
عاطددواة.‎ floorlamp المقدة‎ JJ /Light_SpotO1 

- ۴ انقر التبريب 85ص ر01ا0‎ C0001 0¥ في نافذة المكونات الرئية‎ ٠ 
التبويب التعلق بالنماذج - ثم ابحث عن النموجين 01328 و‎ 
DragSelecter 

* قم بوضع التموذج 156تماء85<:<] أسفل الكائن ثلائي الأبعاد الذي تريد حريكه 

Movable Floorlamp وهر‎ 

قم بوضع التمرذج #عدهداللهد؟19 أسفل عقدة الكاميرا د ٠۸۵/٥3‏ 









* في ثافذة شجرة الحاكاة انقر بالزر الأمن على أيقونة النمرفج ©0*8دايد05 ثم 
اتر الأمر لصا كد بروه) من القائمة المختصرة. 





٠‏ انقر بالزر الأمن على الجلد #عم«دااع” الواقع اسفل ايقوتة التموفج 
مكماء5عه(] ثم اختر الأمر ۴۵٠١‏ من القائمة المختصرة. 







اتفر بالزر الأيمن على الأيقرئة صت 0۴ا۴ 200:01 ثم اتر من القائمة 
المختصرة الأمر .Copy As Link‏ 

٠‏ انقر بالزر الأمن على الجلد 10١08‏ الراقع نحت X04‏ ؟ماعماءكود0. 

* من نافثة العقد كله ابمث عن المقدة ١00#‏ ٣0٠5ءا‏ ثم ضعها تحت 
المقدة Movable For Lamp‏ 

٠‏ انقر نقرا مزدوجا على العقدة 11615609 تظهر نافلة الخصائص. قم بتضعيل 
الخيار C50۲ 0 Cea‏ مها حيث يؤدي تفميل هذا الخيار إلى تغير 

شكل مؤشر القارة إلى شكل اليد 4:دا! ليدل على قابلية العنصر للنقر والسحب. 








* من نافذة شجرة الحاكاة قم بسحب كلا من المقدة 1155© والتموقج 
DragSelector‏ إلى iil‏ الروابط Routes Window‏ 
٠‏ في نافقة الروابط قم بعمل الروايط التالية: 
e |e‏ | | سه 
sue‏ مسي مسسصسمية| Cil Semor‏ 
* انفر تقرا مزدوجا على أبقوتة التجول 0046 #ادلاا. وني نافذة الخصائص قم 
بنغيم الزر المستخدم قي التجول إلى الزر الأمن. 





2.إضافة التعليمات البرعجية ا«راءء5 1808 
عند إعداد عمليات التفاعل بين البيئة الافتراضية والمستخدم لها قد تمتاج إلى إعداه 
اساليب معينة قد لا تتوافر إمكانية القيام بها باستخدام العقد المتوافرة بالبرنامج. لذلك 
قد تحتاج إلى القيام بذلك من خلال إعداد إجراءات برمجية باستخدام احد لات 
البرمجةء ويتوافر داخل البرنامج إمكانية ذلك من خلال استخدام العقدة )ع5 
ما٥۸‏ ويجب أن يكون لديك معرقة سابقة يإحدى لفت ات5 ءأكة8 اصعلا و 




















$ ادك . ونمن لسنا في حاجة إلى استخدام هذه العقدة في هذه المرحلة حيث 

قمنا بإعداد كل عمليات التفاعل المطلوبة. 

المرحلة الثالثة. اضافت الوسائط والأدوات المختلفة ‏ 

1. إضافة الوسائط الصوتية المطلوبة #سدم5 ي« ا۸4۵: 

لإضافة الملفات الصوتية إلى تطبيقات الواقع الافتراضي اتبع الخطوات التالية: 

* من نافذة المكونات الرئيسة اتقر التبويسب 0465 ! ثم اث عن العقدة 
DictSound Node‏ ثم اسحبها إلى شجرة امماكاة وضعها في مكان مناسب. 

* انقر نقرا مزدوجا على عقدة الصوت في نافذة شجرة الحاكاة لإظهار نافلة 
غصائص العقدة. 





* في نافلة الخصائص انقر الزر 80١۷5١‏ ثم حدد موقع ملف الصوت على جهازك. 
يمكنك اختبار تشغيل الملف بصورة حلقة مستمرة بالتقر على الاخنيار ٠١5‏ في 











لإضافة مقاطع الفيديو إلى تطيقات الواقع الافتراضي قم بالأني: 

٠‏ عند تشغيل ملفات الفيديو يفضل دائما أن يتم عرضها على ملفات المواد أو 
الملامح ٣ا٠٦‏ لذلك قم باليحث في نافذة المكونات الرئيسة عن عقدة 
الملامح Texture Node‏ 

* قم بتحديد الجزء الذي سيتم عرض مقطع الفيديو عليه وهو الجزء الخاص بشكل 
التليفزيون الموجود في الغرفة. ثم ضع عقدة ف0× #كداده5 أسقله في الموقع 
room/living‏ يمان ا Scene‏ 
rwomTV/TV_Sereen/TV_Sereen/TV_Sereen‏ 

٠‏ انقر ثقرا مزدوجا على العقدة 08# ٠٠١٠٠٠١‏ لتظهر نافلة الخصائص الخاصة 
بها ثم حدد فيها ملف الخامة وهو 100۸۴09١‏ عن طريق الاستعراض 
Browsing‏ 


Fe [iacere] إهة‎ tavo) 


ean Sonne 1959555998 Lome 





اس اس ن 


٠‏ نشط التبريب وتاج الخاص بالتغاف المواد. ثم قم بتغميل الخيار ماما0 
الذي بؤدي إلى منع التقاف الخامة حول الكائن ثلاثي الأبعاد. 


| مضه سه Guoty|‏ | وتخا م5 
بسن pire‏ 


ain 1 
6ن‎ uf 3 
4 for ا‎ 


* من نافذة اللكونات الرئيسة قم بالبحث عن العقدة Xodê‏ اماعط لمم الالال 
ثم قم بسحبها ووضعها اسقل الجزاء اراد عرض مقطع الفيديو عليه, 

قم بالتقر المزدرج على المقدة «مد«اعدةلددعةادال. فشهر لذلك النافلة 
الحوارية الخاصة خصائص العقدة. 









في النافذة الحوارية اتقر الزر 5۲0*5١‏ لتحديد مقطع الفيدبو المراد تشغيله: وهو 
المقطع .Zfinall‏ 

* قم بتحديد لتر [nele This Fie When Making Stand Aloe‏ لتضمين 
هذا ا ملف عند عمل تخة 





فيذية من البرنامج. 





بداية تشغيل التطبيق؛ أو اختر 0 لتشقيل ملف الفيديو وفق امر آخر وليس عند 
تشغيل التطبيق (سيائي الحديث عن هذا الجزء لاحقا). 

في الجزء الخاص بالتكرار 1٥‏ اختر 5لا لإعادة تكرار ملف الفيديو بعد انتهائ. 
بصورة مستمرة, أو اتر 0ا لتفيل تشغبل مقطع الفيدبو مرة واحدة فقط 

* قم بعد ذلك بنشيط التبويب 0هةة/! قتكون النافذة الحوارية بالشكل الثالي: 





٠‏ في النافذة الحرارية نشط الاختبار ۷560 ءادمع ثم قم بعمل 890385 لتحديد 
مكان ملف المادة *5لا0ع5 الذي سيتم نشغيل مقطع الفيدير عليه. وهو 
heker. ppm‏ دائما تكون ملفات المراد بالامتداد .7701 

مهارة تير شكل الفارة عند الرور على عناصر محددة في الية ثلا الأبعاد: 

لإثمام ذلك قم بعمل الأتي: 

»* من نافطة المكونات الرئية 0#لصة C0001‏ ابحث عن عقدة 
انا وهي اخاصة بعملية تغير شكل المؤشر واستجاته للنقر 

* اسحب هذه العقدة وضعها أسقل الجزء الذي تريد تغير شكل الفارة عند المرور 

علىه وليكن مثلا مقبض الباب. 













* قم بنشيط الاختبار #اناضاءن© معطلا C0۲‏ #ومدة. وهو الاختبار الذي 
بؤدي إلى تقيير شكل القارة عند المرور على كائن ما. 

* في الجزء 0٥ا8‏ امتا قم بتحديد زر الفارة الذي سيستخدم في عملية النقرء هل 
الزر الأيسر #عماء أو الأوسط ع1هةة01. ار الزر الأمن الاعا۸. 

2. إضافة أدوات الواقع الانتراضي 15ء0 ¥)۵11ء۸ ھ۲٣۷1 ۵01٨‏ 

لتحديد وإضافة أي من أجهزة الواقع الافتراضي سيتم استخدامها مع تطبيق الوافع 

الافتراضي الذي نتجه اتبع الخطوات التالية: 

مهارة تحديد الأدوات المستخدمة في الإجمارة 

لتحديد الأداة الي سيتم استخدامها في الإبمار خلال بيئة الواقع الافتراضي الي يتم 

إنتاجها قم بالنقر المزدوج على عقدة التجول عله ادا في ثافلة شجرة الحاكاة. 

في ثافذة خصائص عقدة التجول قم بعمل الثالي: 








انقر التبويب 1300358 1/0 ثم انقر السهم المتسدل الواقع أسقل الاختيار ١٠۲م‏ 
Dee‏ اص لتظهر قائمة تحتوي على آدوات الواقع الافثراضي المتخدمة في 
عمليات الإيمار والتجول وهي القارة الظلدية ١10#‏ وعصا التحكم 0510 تقر 
منها ما تریده ثم انقر على زر الواققة )0 

أعناك أدوات أخرى من أجهزة الواقع الاتراضي سيتم الحديث عن كل متها في حي 


المرحلة الرابعة: اختبار وتحسين ونشر التطبيق: 
وتشمل هذه المرحلة الخطوات التالية: 
1. أختبار البرنامج Tes SI lato‏ : 


قم بتجرية التطبيق للتاكد من عمله بطريقة سليمة وائه يحقق الأهداف الرجوة 
منه. كنك استخدام مستعرض البرنامج ۷٠٠۷١۴‏ 08 لتجربة البرنامج. 
2. سين البرنامج مهلا متسسلة #ملسلام0: 

قم بعمل التعديلات المطلوبة وققا للمعلومات التي حصلت علىها من الخطوة. 
السابقة. حيث قد نجد أن التطبيق لا يعمل يكفاءة مناسبة أو أن هناك أحد الكائنات 
الأبعاد ثيدو غير واقعية... الخ لذلك قم يعمل اللازم لإعادة نخسين وتصحيح 
الأخطاء الموجودة في البرنامج إن وجدت. 
















3. نشر البرنائج Distributing EON Applications‏ 
بعد الانتهاء من المراحل السابقة قم بتحديد طريقة إخراج البرنامج وكيف 

سيعمل بعد الانتهاء منه. وفي حالتنا هذه ستقوم بالاعتماد على مستعرض البرنامج 

ewe‏ $ 00 ني استعراض التطبيق ولامام هذه الهمة اتيع الخطوات التالية 

مهارة إضافة منظر باتررامي ¥1 اد٣٥۴۵‏ 2140 

الاضافة منظر باتورامي للتعطبيق الذي قمت بإنشائه قم يعمل الأني: 

* قم بإضافة عقدة 3/04 ددمددمد" أسفل المشهد ©5000 وذلك بعد سحب هذه 
العقدة من ثافذة الملكوئات. 

٠‏ اثقر تقرا مزدوجا على عقدة المنظر الباتررامي ١4#‏ مسدصمد" لتظهر ثافذة 
الخصائص الخاصة بالمقدة. 


Seles | Temes | Cutan | Han cuvdnetes | 
FF Narsen Enabiea 
F garand PF gen 
17 كك 2 مضع رده‎ 
9 Gaurd Tetue On 
E ITA FERESTE 
في التبويب 50818 يتم تحديد المواد اني سيتم إتاحتها في المنظر الباتورامي وذلك‎ * 


بتحديد الاختيارات: فعاطعة6 «دصاءه1 لإتاحة الجزء الأفقي للمنظر أنهاية 
الأفن. والاخجار 4داطددع #سدمم6) لإتاحة وضع صورة خاصة بالأرضية. 








والاختيار لادم راك الخاص بصورة السماء. والاخيار عبصسالت؟ Grund‏ 
0 لإتاحة وضع مادة حاصة بالأرضية. 

٠‏ في الجزء يهن يتم تحديد الصورة الى سيتم عكها لتكوين العرض 
البانورامي: حيث يتم تتشيط 1010٩‏ لتكرار عرض الصورة الأفقية لتكوين 
صورة باتووامية. 


* اقم بتنشبط التبريب 5/لااةت7 فتظهر نافذة الخصائص بالشكل التالي: 


Selirgs [متصمة | «مضه1‎ Hoiron coordinates | 


مده _ 5595555 مض 


gora ferme _ Brome 





* في النبويب :#تنائع كما يظهر من الشكل السابق قم بعمل الأني: 

1. حدد الصورة الخاصة بالجزء الأفني 1106108 عن طريق الضغط على الزر 
13005 لتحديد الصورة المطلوية وهي 10۴20۸:08 . 

2. في الجزء لام6 استعرض لتحديد الصورة الخاصة بالأرضية وهي 
„ground. png‏ 

3. في ابجزء الخاص بالسماء لاك قم يتحديد الصررة 8٠ء‏ 













مهارة حفظ تطبيقات البرنامج: 
الحفظ تطبيقات البرنامج نستخدم الأوامر المعتادة كد 52٠0©‏ .©5329 وبالتالي يقوم 
البرنامج حفظ الملفات بتنسيقاته الخاصة.. 


e‏ _ ]2 ساس fon‏ موس همف 





وعند حفظ ملفات البرنامج فإنها تحفظ بالامتداد.#» وبالتالي فاللف الذي له هذا 
الامتداد کن فتحه وتعديله باستخدام برنامج «منافل؟! لحدمد"! منلن!5 E00‏ . 





الاختبار المرحلي الثاني 





السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
۴ الول 
| من طرق إضانة المقد من نافظة المكونات الرئيسة C٠۳ م0٠١١ ١۷1۸40۷‏ إل نافلة 
شجرة إشاكاة Simulation Tree‏ 
]. النقر على العقدة امطلوبة بالزر الأبمن ثم اختبار ار ف۸4 
ب. النقر على المقدة المطلوية بالزر الآيسر بعد تحديد الوجهة. 
ج. سحب العقدة من ناقذة المكوتات روضعها داغل تافذة الماكاة. 
د نسخ العقدة من تافذة الكونات رلصقها داعل ناقذة الطرق. 
2 لاضائة مقاطع القيدير إل برجيات | ۸ لض 
ole 1‏ ل Kee o‏ ا ا 
اج. DigîtalVideo Node .» Video Node‏ 
الإنشاء منصر قابل للتحريك داغل پرنامج 500010 ۴0۵: 
1 يتم استخدام النمرفجين 030886عد:10 ر 6ماعهام5عيه12: 
ب. ينم استخدام المندتين Mager‏ agٽ D‏ 6ماعماء5عو 0,0 
ج. يعم استخدام ai‏ 300887 ألائيد:0] رالمندة 'DrageSelector‏ 
د لايتم استخدام أي ما سبق 





صواب آم غطا 
ترضع المندة 70006 #كلالكت1 دائما لسغل عتدة Material Noe I‏ 
اعند سحب المقد من تافذة شجرة الحاكاة ©1175 تاها إل اة الطرق 1e5‏ 
000 نه يشم لھا / 
برضع التمرذج 0098800330866 دائما أسفل عتدة الک Camera Nod‏ 
عند عرف ملقات القيديو على ملف غامة ممين 518 ۲0ات٣‏ لابد من قبط رفع 
التقاف العامة على الوضع 84ادلكة(]1 حت لا ينف ملف الفيديو على الكائن لاني الأيعاد 
بصورة دالرية. 
8 لاقف نشقيل ملف اغاکاۃ عند تشقيله باستخدام مستعرض البرنامج E0٩ ۷۷٤۴‏ يشم 1 
النقر على امر 5109 من القائمة ل 3 


6> 












ألكرء الثالث 


ضبط مواضع ثلاثيات الأبعاد داخل الضراغ الافتراضي 

بعد التعرف على مراحل إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي باستخدام 
برنامج 5041 5070 وقيامك بإنتاج تطييقات بنفسك؛ أنت محاجة إلى إصقال 
معرقتك ومهاراتك بالتعرف بصورة أكبر على إمكانيات البرنامج في إتتاج 
تطيبقات الواقع الافتراضي وذلك وفقا للأجزاء التالية: 
الأهداف الإجرائية: 


عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
. تذكر قواعد استيراد الملفات ثلائية الأبعاد إلى داخل برنامج ۴۵١‏ 
Studio‏ 

تغير ملامح وخامات الأشكال ثلائية الأبعاد بطرق غتلفة. 

تدكر أنواع التغاف ملفات المواد على العناصر ثلائية الأبعاد. 

تعد العقد المستخدمة في تغيير الملامح والخامات. 

تغير الوان العناصر ثلائية الأبعاد. 

تذكر طرق تغيير احجام الكائنات ثلائية الأبعاد. 

7. تستخدم العقدة 2100100 في بريمة حركة الكائنات ثلائية الأبعاد. 

8. تستخدم العقدة ١4‏ «ام5 في بريمة تدوير الكائنات بطريقة صحيحة. 
9. تستخدم العقدة 04× )دام في برمجة تدوير الكائنات بطريقة 
صحيحة. 


oii is 











أولا: قواعد استيراد الملفات 

لاستبراد ملفات برنامج 8138 مففن50 300 يقوم برنامج 500 بعملية تحويل 
لنتسيقات ملفات برنامج 8135 افد 30 إلى نتسيقات تتوافق مع برنامج «متاء 
ولذلك يستخدم البرنامج مول ©6000 للقيام بهذء العملية. ويقوم هذا الحول 

باستخلاص البيانات المطلوبة ثم تمويل كل البيانات الخاصة ملف ×11 منفدا5 30 

إلى بيانات خاصة ببرنامج 1500 من النوع 6656نال9 ميث يتم تخزينها داخلياء وعند 

معالجة Render‏ ملقات ×1 منفدا5 3 داخل برتامج 1:00 يهب أن تظهر تماما 
كائها لا تزال داخل نفس البرنامج المصدر متضمنة الملامح ك#ساءة١.‏ والوان 
الخلفيات. وكذلك اي ثائيرات إضائية أخرى. وكذلك فإن استيراد المعلومات المتعلقة 
ملفات الحركة يتم تدعيمها من أنواع محددة من أنظمة المعالمة والتحويل 1006© 

.PolyTrans programs ركذلك من برامج‎ NuGiraf Rendering 

وعند استيراد اللفات ثلاثية الأبعاد إلى داخل برنامج ©5001 ۴٠٠‏ يهب مراعاة عض 

الأمور منها: 

1. جيب نحديد 541 عقدة الإطار قبل استيراد اللفات. 

2. إعداد خيارات الاسنيراد المناسية طيقا لنوع الملف الذي يشم استيراده ونوع النطييق 
الذي يتم إتتاجه. 

3. بيب تمديد السار الخاص بموقع ملقات اللامح اه۲ الخاص ببرنامج 30 
1٠×‏ ادا على القرص الصلب والتي يقوم بتخزين ثلك الملقات قبها وغالبا ما 
يكون الجلد ء0٠‏ الواقع أسقل الدليل خدال! 310. وهذا السار كن تحديده. 

ويب أن نمي أن ملفات ×11 «الها؟ 310 ناعذ وقنا اطول لتحميلها داععل برنامج 

«ذل:5 متا وذلك للعديد من الأسياب من بينها: أنه ينم تمسين الملفات الي يتم 

جلبها لتوافق خصائص اللقات التي يتم دعمها من قبل البرئامج. كما يتم حذف 
الملامح ۲٠×٠5‏ الزائدة. وكذلك حف إحدائيات /9/ل1. ويتم حذف الملامح والمواد 















الخاطنة والتالفة. وعملية التحسين هذه تفيد قي تقليل حجم الذاكرة التي تحتاجها هذه 

الملفات للتحميل والتشغيل. 

خيارات استيراد العناصر ثلائية الأبماد كصهاام0 ×80 وملهاه: 

:Compute Normals Using Assigned Savothing Groups الاخبار الأرل‎ ٠ 
يؤدي تحديد هذا الخبار عند استيراد ملفات 138( #ذلد50 30 إلى إعادة حاب‎ 

اط التقاطع للكائنات ثلائية الأبعاد. ما بؤدي إلى ظهور هذه الكائنات بصورة 
Smoothing pal‏ 

'Fix Objects that have Bad Parity (X axîs Mirror Transforms) qil طبار‎ * 


بزدي إلى إصلاح الكائتات التي تحتوي على أجزاء سيثة. 











17 Fi سيان‎ ha hare Bad Paty ino مضه‎ 
FT رون‎ takelcn shu he geometry Re 

FC Pirt رمدي وفص‎ 

IF Opa carina riormaten te e اعتوضية‎ 
Semone Lendro 


12 ممصت‎ 12 Ligue Fa Rene سمه‎ 
12 قيلي‎ 17 Obes CF نا‎ 
17 Hendy md مداو ا فصو‎ #0 dla 


انه اعه إتت لها 














أنظمة الإحدائيات الخاصة بوضع الكائتات ثلائية الأبعاد في مشهد الحاكاة: 

يتحدد وضع الكائن ثلاثي الأبعاد في نافذة المحاكاة عن طريق تحديد خاصيتين 
أساسيتين هما الموضع 108لةلكهد”7 و التدوير 801/308 وهما كالتالي: 
الترجمة أو الموضع 110٩‏ دا۵۵5٣‏ ۳: 

يقصد بعملية الترجمة تحديد موضع الكائن ثلائي الأبعاد في القراغ من خلال 
الإحدائيات × ولا و 2 وتكون القيم موجبة أو سالية» وينم حساب هذه القيم رفقا 
للنقطة الأصلية التي تسمي مصدر الإحدائيات تعاهدةلمد) ۴ه مآية:0) وهي النقطة 
التي ها الاحدائيات 000 وبالتالي عند وضع كائن ما في الاحدائي 1.0/0- يتم وضع 
هذا الاحدائي إلى يسار التقطة المصدر بوحدة قياس واحدة. 
التدرير 10۵ Rota‏ : 

عملية التدوير يقصد بها تدوير الكائن حول محاور الترجية كعد «مااهاكمه 1 
ويعبر عنها بالحروف 11 ويقصد بها ©1348 وهي التدوير الراسي حول الور 2 و 
۴ ويقصد بها 7860 أو البل وهي الدوران حول انحور × ۸ ويقصد بها 0۸ادا٥۸‏ 
وهي الدوران حول انحور لا. ويتم تقدبر الدوران بالدرجة وتبدا القيم بالصفر وننتهي 
بالقيمة 360 درجة. كذلك متاح إدخال الدرجة 90 وني هذه الحالة يتم الدوران ثماما 
كتحديد القيمة 270 درجة. 











* عاك الدوران حول مور الراسي 2 يسمي يصتفهءا؟ء والدرران جهة 
اليمين يعني قيم موجبةء والدوران جهة اليسار يعني قيما سالية. 
* ۵ الدوران حول الور × يسمى 8069. والدوران جهة الأسقل 1125 
يعني قيما موجبة. والدوران جهة الأعلى 1105© يعني قيما سالية. 
* لا الدوران حول انحور ۷ يسمى لادا والدوران جهة اليسار 1.88 يعني قيما 
موجبةء والدوران جهة اليمين ا« يعني قيما سالبة. 
ثانيا؛ تحديد موضع الكائنات بعد الاستيراد 
لتحديد موضع الكائنات ثلائية الأبعاد هناك أكثر من طريقة: 
الطريقة الأولى؛ سبتق الإشارة إليها في التطييق الأول وهي استخدام عقدة الإطار 
٤اه‏ د۴ وهي اهم وافضل الطرق. حيث لتغيير موضع الكائن 
ثلائي الأبعاد قم بإدخاا في المحاور × أو ۷ أو 7 فيتم تقل 
الكائن إل الموضع الجمديد عند تشغيل التطبيق. 
الطريقة الثانية: استخدام المقدة 3/006 7053100 وتستخدم في تقل الكائنات إلى 
مواضع جديدة في شاشة الحاكاة أثناء التشقيل: أي انها تقوم بعمل ما 
يشبه الحركة مع إضافة العديد من المعاملات مثل السرعة والزمن. 














عقدة المكان 3006 1¢ :P‏ 


تستخدم في وضع كائن لاي الأبعاد في مكان وموضع جديد. قد يكون الموضع 
الجديد نسبة إلى الموضع الحالي أو قد يكون مكان جديد تاماء وبالتالي يتم تغيير 
موضع الكائن وفقا لنظام الإحدائي الأساسي 1.2 .× وكذلك الإحدائي الفرعي .11 
Pand R-values‏ 





كذلك يمكن وضع فترة زمئية تحدث فيها عملية التحريك: فمثلا عند وضع القيمة 50 
في المعامل ١‏ ولي الجزء ©0100 10 17006 يتم وضع قيمة 2 فثل الزمن المراد حدوث 











ثالثا: تغيير وتحسين طريقة ظهور العنصر 
:ObJects Appearance‏ 

مكن أن بظهر الكائن في نافذة الحاكاة في أكثر من صورة. حيث يمكنك تغيير 
غصائص الإضاءة تلاهنا الظل عمتفمذ لون العنصرالةة #بز00. الملامح 
»۲لا كما مكنك نشغيل ملفات القيديو فوق العناصر. 

العنصر ثلاثي الأبعاد يعبر عنه في برنامج 0الداا؟ E0۸‏ بعقدة من النرع ۸16۸ 
ميث تعتبر هذه العقدة إشارة مرجعية للف الشكل ثلاثي الأبعاد. بميث يحتوي هذا 
الملف على وصف لأبعاد الشكل وكذلك لون الأشكال 0۴۸۷٠١5‏ »ماه وتتكون 
ال اء من مضلعات 006يززا80. وبالتالي الأشكال المعقدة تحتري على عدد أكبر 
من المضلعات مقارثة بالأشكال البسيطة. وملفات ال »اء تاخذ الامتداد .ه٠‏ 
أو.5: وينوي الجلد هه1١‏ :"50 على العديد من هذه الملفاث وبالتالي تستطيع 
استخدام هذه الملفات في إنتاج التطييفات. 


رابعا. تغيير حجم وشكل الكائنات ثلاثيت الأبعاد ع«ااهء؟ 

هناك طريقنان لإعادة تشكيل وتقيير احجام الكائنات ثلائية الأبعاد 
الطريقةالأ ول يصورة نسية 'إلاتهدة»»دم»:8. والطريقة الثانية باستخدام احد 
عارر الاحدائيات Specie Coordinate Axes‏ 
* للتغير التاسي قم بتحديد مربع التحجيم الذي بقع اعلى الشكل ثلاثي الأبعاد في 
نافذة الحاكاة. هذا في حالة إذا كان هذا المربع ظاهرا. ويظهر المربع فقط في حالة 
الکاات التي يمكن تغيير احجامها واشكاها. 
كذلك مكن تقير كل 20658 على حدة عن طريق تغيير معدل التحجيم #لدع5 
۴۲5 الخاص بها في ثافذة خصائص المقدة Pp»‏ علهلة 51 ولي 
حالة إا كانت العقدة 8/046 8188 العقدة الوحيدة من ذلك النوع الواقعة أسقل 
عقدة الإطار همه #«مد:5. فحيتظ ممكن تغيير الحجم بالتغيير في خصائص العقدة 
























تغيير حجم الكائنات ثلاثية الأبعاد باستخدام عقدة الإطار ۵ہ »مهم5: 


تغيير حجم الكائنات ثلاثية الأبعاد باستخدام عقدة الملامح :1exıre X04‏ 


الرئيسة عقدة الإطار من خلال خصائص عقدة الإطارء ويتسيب التغير في حجم 
عفدة الإطار الرثية في تغيير حجم العقد الفرعية 9/005 8(10© المرتبطة بها أو 
الواقعة اسقلها في نافذة شجرة الحاكاة. 


لتغيير حجم شكل ثلائي الأيعاد ياستتخدام عقدة الإطار يمكنك القيام بالتالي: 
حدد عقدة الإطار الخاصة بالشكل المراد نقيير حجمه يعد استيراده. 

قم بالنقر المزدوج على عقدة الإطار السابقة لإظهار خصائصها. 

في نافذة الخصائص نشط التبريب #ات؟. 

ادل القيمة التي تربد تكبير او تصغير الشكل بمقدارها امام لحور المناسب. 
انقر بعد ذلك على زر الموافقة )0. 


قم بالنقر على الرمز + الموجود إلى يسار عفدة الإطار الخاصة بالشكل المراد تغيير 
حجمه 

حدد عقدة الشكل 08١‏ ء1١‏ الخاصة بالجزء المراد تغيبر حجمه. 

قم بإظهار نافذة الخصائص الخاصة بالعقدة 800 لدعا بالتقر المزدوج علىها. 
في نافذة الخصائص فم بنقر التبويب عاد 

نشط أو ازل ننشيط الخيار «الدء5 أحددةة»ممهم8 لغعيل أو عدم تفعيل التحجيم 
التناسي. 

اكتب القيمة الى ثريد تكبير أو تصعير الشكل بمقدارها امام احور المناسب. 

شغلل ملف الماكاة لرؤية الشكل في الحجم الجديد. ومكنك إعادة الحاولة مرات 
عديدة للوصول إلى الحجم الثاسب. 







خامسا: تغيير ملامج وخامات الأشكال ثلاثية الأبعاد؛ 
إضافة املاح والمواد :Addlng Textures‏ 
يمكن إضافة المواد والخامات والملامح المختلفة إلى العناصر ثلائية الأيعاد باستخدام 
عقدة ١04#‏ اها وينم وضمها أسفل العقدة الخاصة بالشكل ثلائي الأبعاد 
له ك ونظهر هله المواد حينما يتم عمل إشارة مرجعية خاصة بعقدة الملامح 
إلى احد الملقات ويتم عمل ذلك كالتالي: 

. ۴٥٩ قم باستيراد الكائن ثلاثي الأبعاد إلى داخل برنامج‎ ٠ 

Mesh Node عقدة‎ Jê Texture Xode قم بإضافة عقدة‎ * 





* قم بالثقر المزدوج على عقدة 08# ١٠ن٠١٠١.‏ تظهر نافذة الخصائص التالية. 


Fie [\Mapeing | Quay | إمعمس عاتب‎ 


Tete Bu Nn EEE _ Bowe 


RTE‏ لهسا 











في ابوب لآ۴ قم باقر على الزر »80 الموجود امام الاختيار 5106 1e ue‏ 
830 ثم حدد مكان ملف اللامح الذي تريد تحميله مع ملاحظة أنه يمكنك تحميل 
ملفات الملامح قات الإمتدادات .7907 .798 وكذالك ملقات الصور قات الامتداد ذز 
بعد تطبيق الملامح الجديدة على الكاثنات يمكنك تغير طريقة ظهور هذه الملامحء 
ويمكن عمل ذلك من خلال تحديد إعدادات الإلتغاف 50041086 ٠١۵٠‏ وهي تختص 
بتحديد طريقة التفاف ملف الصور حول الكائن ثلائي الأبعاد 


| مسقم مياه | Oualy‏ | ودف مم 
sce‏ 


ك wer‏ مسأ 


ھم ي 





أتواع الالتغاف عم مدص 

٠‏ المسطح ۴1«1: ياضف ملف الملامح حول الكائن بصورة دقيقة تتواقق مع أوجه 
وانحناءات الكائن ثلائي الأبعاد. كما لو كان ملف الملامح عبارة عن ملاءة 
من المطاط 0۲۲د 0۴ اععداك. وبالتائي تتمدد 810۲٤1۸۵۵‏ حول الکائن. 

٠‏ الأسطراني 100ا©: يتم وضع ملف الملامح حول الكائن ثلائي الأبعاد 
كما لو كان ملاءة من الورق 0۴۵۳٠۲‏ اء في صورة دائرية وبالتالي يلتحم 
الجزء الأبسر بالجزء الأمن. 

* الدائري »م5 بخلف ملف الملامح الكائن ثلائي الأبعاد في صورة دائرية. 











تغيير الخامات باستخدام عقدة الخامة 0۵× لداءعاهاة: 
تختص عقدة المواد بتحديد الخصائص الرئية لعقدة 046لا اي۸1 متها اللون 
الأساسي 6ما0© عاعد8. درجة شفافية المنصر (إعمعمهجعصد1 01 ج100 كيفية 
انعكاس 806601100 الإضاءة عن الأجسام والكائنات. 





وني هله الثافلة مكنك القيام بالتالي: 

* تفي اللون »ماه يوضع قيم ثل درجة اللون الأحر له الأخضر صم 
الأزرق #داقا. وتخنص القيمة هلام بدرجة شفافية العنصر ثلاثي الأبعاد حيث 
القيمة صفر تعني أن يكون المنصر شقافا مماماء والقيمة 1 تعني أن يكون العنصر 
معتما اما 

٠‏ الجزء ۷#أكأص5ا: يختص بتحديد لون الإضاءة المتبعثة أو الصادرة من الأجسام 
ثلاثية الأبعاد. 

* الجزء عنتمم بمدد لون الإضاءة امتعكسة من على اسطح الأجسام ثلائية الأبعاد. 

بمكنك استخدام العقدة 0/04 اذذ دا( لأداء مهمتين غتلفتين هما تغيبر ألوان 

العناصر كما سبق وكذلك في إضافة الوان للعناصر عن طريق وضع العقدة 

Node‏ امذعادا( اسفل المقدة 036( 115 ثم تغيير الألوان كما سبق 





سادسا: برمجت سلوك الكائنات في البينة الافتراضيمة 
أولا: تحريك الكائنات: 
تمريك الكائنات باستخدام عقدة الحركة 006 23101000 
تستخدم العقدة في تحريك الكائنات ثلائية الأبعاد. حيث ممكن تحديد سرعة 
الكائن '(ااعماء/اء عجلة السرعةء زاوية السرعة. زاوية العجلة. بميث يجب أن ندعم 
العقدة الأم الحركة والاتهاء. 








1. تدوير الكاثنات باستخدام عقدة التدرير ×۵٤‏ «ام5: 

تستخدم في تدوبر العناصر حول الحور 2 بصورة سريعة: وفقا لعدد من المنغيرات متها 
نصف القطر عدانفه8. الارتفاع #طوا»1!. زمن التدوير ©1152 مشا ومكنها كذلك 
انوجيه العنصر نحو انهاه ومصدر محده. 















2. تدوير الكائنات باستخدام عقدة التدوير ×4٤‏ عادام: 


تستخدم في تدوير الكائن ثلائي الأيعاد حول أحد الحاور الرئيسة × أو ۷ أو 2 مع 
تحديد زمن تتقيذ عملية التدوير. 





باستخدام هذه العقدة يمكن التعرف على المقصود بدرجات الحرية الست 51008 
ege of Freedom‏ من خلال الثالي: 

* قم باستبراد شكل لاني الأبعاد 

* اسحب عقدة 0/006 »اداه ثم ضعها أسفل الشكل في شجرة الحاكاة. 

* انقر نقرا مزدوجا على العقدة لنظهر ثافذة خصائصها كما بالشكل السابق” 

في الجزء كف اداه نفد التالي: 

» لنتفيل عملية ال1 وهي الدورات حول انحور 2 ضع القيمة ! في المعامل 
اد»11 والقيمة صفر في باقي المعاملات. ثم شغل المحاكاة وراقب ما يحدث. 
ستلاحظ أن الشكل يدور حول انحور 7 في اتجاه اليمين بصورة مستمرة؛ غير 
المعامل 1 إلى -1 ستلاحظ أن الدوران حول احور 2 سيكون في اتهاه اليسار. 
























لننفيذ عملية 8868 ضع القيمة ! في المعامل 718 والقيمة صقر في المعاملين 
الآخرين. التطبيق وراقب ما يحدث. القيم الموجبة تؤدي إلى الدوران إلى 
الأعلى والقيم السالبة تؤدي إلى الدوران جهة الأسقل. 
التفيذ عملية ااه ضع القيمة 1 في المعامل 801 والفيمة صفر في المعاملين 
الآخرين: ثم شغل التطبيق وراقب ما يحدث. القيم الموجية تؤدي إلى الدوران إلى 
الأعلى حول انحور ۷ والقيم السالبة تؤدي إلى الدوران جهة الأسقل. 
ثالثا:تصميم الإممار في برنامج 51010 ۴٥۵‏ 
الأهداف الإجرائية: 
عزيزي القارئ.... بعد اتنهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على ان: 
1. تعدد العقد المستخدمة في برممة طرق الإجمار دال برنامج وللدها5 8:00 
2. تحدد درجة حرية المستخدم في الدوران حول الييئة الافتراضية. 
3. تحدد الآداة المستخدمة في عملية الإجمار. 
4. تضبط خيارات استخدام عصا التحكم في الإمار بطريقة سليمة. 
5. تضبط خيارات استخدام الفارة في الإحار بطريقة سليمة. 
6. تعد خيارات الإبمار باستخدام الشموذج 00/661339 بطريقة سليمة. 
7. تعد خيارات الحركة خلال مسار محدد مسبقا بطريقة سليمة. 
هناك العديد من الطرق المستخدمة لتصميم عمليات الإممار في برنامج 500019 ۴0۸ 
ومن بيتها: 
* استخدام النموذج أو المقدة اد۷. 





٠‏ استخدام التمرقج #تماتجز00. 





أولا: الابحار باستخدام العقدة 8811 
يستخدم هذا التموذج لتصميم عمليات الإمحار الواقعية الني تشبه التجول 
الطبيمي او المشي الحقيقي في احياة. وتم ذلك من خلال التقر على الزر الأيسر للفارة 
مع استمرار الضغط ثم التحرك افقيا عا بؤدي إلى الحركة للأمام او الخلف. وقي حالة 
استمرار الضغط مع التحرك الراسي يتم الحركة لأعلى أو لأسقل. 
ولإضافة الواقمية أكثر إلى ينات الواقع الافتراضي يمكنك النقر على زر الفارة 
الأيمن ثم استمرار الثقر مع الحركة لليمين ولليسار لتحريك المشاهد في صورة دائرية. 
وللتجول حول البيثة الافتراضية يمكنك تقر زر الفارة الأوسط مع استمرار النقر 
ستجد أن البيئة بالكامل تتحرك معك للاعلى والأسفل. 
(لاحظ الفرق بين الحركة باستخدام الزر الأوسط والحركة باستخدام الزر اليمن) 
ولكن ماذا يحدث إن لم تكن تملك فارة تحنوي على ثلاثة أزرار في هذه الحالة 
يمكنك الاعتماد على مفتاح .1801© الموجود في لوحة المفائيح: ستجد أنه يقوم مقام 
الزر الأوسط للفارة. 
ومنع الكاميرا من العودة إلى الوضمالأولى للمشهد انقر وأستمر في تقر المفتاح 211 
قبل نقر المفتاح 1181© ستجد أن المشهد لا يعود لوضعه الأصلي. 
متى تستخدم هذه الطريقة: 
الواقع ان هذه الطريقة تستخدم مع جميع تطيقات الواقع الافتراضي إلا انها تفضل في 
تطبيقات #عس0 هااا الي تيح للمتملم التجول والسير خلال مبان افتراضية أو 
حينما يكون هناك بيئة افتراضية بطلب من المتعلم استكشافها. 














كيفية بريجية عملية الإيمار باستخدام هله الطريقة: 

الإمار باستخدام عقدة المشي 30006 2911211 

التصميم الإيحار باستخدام المقدة 9/042 :10/31 اتبع الأني: 

* بعد تصميم اليئة الافتراضية بمكوناتها ثلائبة الأبعاد اذهب إلى شجرة اللحاكاة 
Simulation Tree‏ 

* اتفر على العقدة 3708© ثم اتفر على العلامة + الموجودة إلى يسارها ستجد عد 
من العقد الفرعية المتفرعة من عقدة الكاميرا من بينها عقدة المشي 0× )اد۷ 

لاحظ أن عقدة المشي توضع أسفل عقدة الكاميرا وبالتالي يعني ذلك أن عقدة المي 

تتحكم في حركة الكاميرا ويلك التحكم في المشهد بالكامل" 

قم بالنقر على عقدة الإبمار 7/046 ادا تظهر نافذة الخصائص الخاصة بها كالتالي: 





تمتوي هذه النافذة على عدد من الخصائص من بينها: 
إعداد سرعة الإيمار خلال البيئات: 

كن عمل ذلك من خلال الخبار 50 0135 وفبه تم تحديد قيمة تعير عن سرعة 
المشي بامتر في لثانية 105 





إعداد سرعة الدوران حول البيثة الافتراضية: 

يمكن عمل ذلك من خلال ايار ٣٠‏ ١3ا١‏ وذلك بوضع قيمة ثل درجة الحرية 
في دوران المستخدم حول المشهد الاقتراضي والقيمة القصوي تكون 360 درجة وهي 
تيح للمتعلم حربة الدوران حول اليئة الاقتراضية بصورة كاملة 360 درجة. 
إعداد معدل الجاذيية: 

يمكن تصميم ذلك باستخدام الخيار «0تادات«د٠ت‏ الذي يمد مقدار الجاذبية. 
الأرضية للكائن الافتراضي أو اليينة الافتراضية بالكامل. 
كيف ممكن الاستفادة من هله الخاصية في عمل التجارب الفيزيائية المتعلقة بشرح 
العلاقة بين الجماذبية الأرضية وجاذبية القمر مثلا). 
إعداد ارتفاع الإبمار اطييا»10: 

إعداد المساقة القصوى لمملية الامار من خلال رقم يوضع في خان الاختيار ال11 . 
إعداد طبيعة المواد الصلدة كدملعظلاه©: 

يمكن إتاحة الخواص الطبيعية للمواد مثل صلابتها كإعطاء الحائط خاصية منع 
المستخدم من اختراقه. ماما كما لو كان حائطا طبيعياا 

یکن عمل ذلك من خلال الخيار ك#تفكذااه© فالنقر على ايار عاد پیج 
إعطاء الكائتات خواصها الطبيعية. والخيار 18301 00 #لذا؟ مده المسافة الي ينم منع 
المستخدم من الاقتراب من الحوائط عندهاء آي لا يستطيع المستخدم الاقتراب من 
الحوائط بعدها. 


الخبار ۴٠٠٠٥۴‏ «ماعذااد© يستخدم في وضع قيمة تمدد مقدار قوة التصادم الي 
تعطي للكائنات الافتراضية ثلائية الأبعاد. 














إعدادات الزر المستخدم في الإمار: 
الاختبار 8110١‏ اه۷ يستخدم في ايار الزر الذي ميتم استخدامه كزر 
اساسي في عملية الإيحار. حيث مكنك اختبار إما الزر الأيسر ما أو الأوسط 
اللا أو الأمن اة ويكون الزر الأيسر هو الزر الاقتراضي لعملية الإتمار 
الأساسي في البرثامج. 
الإعدادات الخاصة بأجهزة الإمار: 
يمكن تمديد الآداة المستخدمة قي عملية الإمار من خلال التبويب 83»:16# 1/0 
وکن الاختيار من بين الخيارات التالية: 








٠‏ اا الآداة الافتراضية الموصلة بتظام الواقع الاقتراضي حاليا. 
* ااهل لاستخدام عصا التحكم نارهط في عملية الإيحار بدلا من الفارة. 
* مد0 لاستخدام الفارة في عملية الإجار داخل يينات الواقع الافتراضي 





ثانا الإممار باستخدام النموفج :2010/9003 
الطريقة الثائبة لتصميم عمليات الإبحار في برتامج «ذلد50 E0۸‏ هي استخدام 
النموذج ©00#40. وباستخدام هذا النموذج يمكن عمل أتواع من الإيحمار متقدمة. 
حيث يمكن عمل دوران ؛ناداةة ۲سا۲ في اتهاء وعكس انهاه تقطة محررية قي المشهد 171004 

e Scene‏ 0 وبالتفصيل يمكن استخدام هذا النموذج في عمل التالي: 

* الدوران 8013:6: حيث يمكن عمل تدوير للكائن ثلائي الأبعاد ويفيد ذلك في 

إمكاتية رؤية الكائن من تلف الانجاهات عن طريق التقر على زر القارة الأبسر 

مع السحب. ليتم تدوير الكاميرا في مدار 016 حول النقطة الحررية للمشهد. 

التزويم «205: »کن عمل تكبير أو تصغير للمنصر اا0« 2000١‏ عن طريق 

استمرار النقر على الزر الأيمن للفارة مع السحب (أو استخدام مفتاح 718:1 مع 

الزر الأيسر للقارة). 

٠‏ الاستدارة 89: يمكن عمل استدارة للكائنات ثلائية الأبعاد في اليئات الافتراضية 
باستخدام النموذج 0600١3۷‏ عن طريق استمرار الثقر على الزر الأوسط للفارة أو 
الأيمن مع السحب (أو يمكن استخدام مقتاح -170©) مع الزر الأبسر للفارة). 

تغيير النقطة الغحورية Folnt Chang‏ 88006 
يمكن نغيور النقطة انحورية للمشاهد ثلاثية الأبعاد في يينات الواقع الافتراضي المصممة 

باستخدام برنامج «ذفد58 50۸ عن طريق النقر على مفتاحي C7۸1‏ و 511157 مما 

ونظهر النقطة امحورية في صورة سهم ثلاثي الأبعاد يوضح الموضع على الحاور. 

الاستدارة الحورية سه07م19: 
كن عمل الاستدارة المحورية لمشاهد الييئات الافتراضية من خلال استمرار النقر 

على المفتاح 5818 والمقتاح 0٠۴1‏ والتقر على المفتاح الأ يسر للفارة ما يؤدي إلى تمرك 





النقطة اغحورية للمشهد على خريطة المشهد ثلائي الأبعاد (أو مكن عمل ذلك عن 
طريق التقر على الزر الأيسر والأوسط للفارة معا). 
التزويم الحوري 1710012000 

ومكن عمل ذلك باستمرار النقر على مفتاحي عا و ان مع النقر والحب 
#د0ابالزر الأممن للفارة وبالتالي سححرك النقطة الحورية قربا أو بعدا من الكاميرا (او 
يمكن عمل ذلك عن طريق التقر على الزر الأيمن والأوسط للقارة معا). 
ويمكن إعادة الكاميرا إلى الوضع الانتراضي للمشهد عن طريق النقر على مفتاح 


اغروب 1256 
حف عملياث الإجمار باستخدام 0۵× )ا د۱۷: 

لإلغاء الإمار في البيئات الافتراضية باستخدام اسلوب السير اذ۷ا يمكن عمل 
ذلك عن طريق الثالي: 


٠‏ الذهاب إلى نافذة شجرة الاكاة ۲٨۴‏ مطذامانادم51. 
* فتح عقدة المشهد ل0١‏ 506 


* التقر على عقدة الإبمار 8/04 اد۷ ثم النقر على زر الحذف 1001١١‏ من لوحة 
الفاتيح (او التقر بالزر الأيمن للفارة على العقدة واختيار الأمر ©0»11]) تظهر 
نافلة تأكيد الحذف الثالية. 



















(قم بتشغيل التطليق لرؤية نائج حذف عقدة الإبمار ستجد أنه غير متاح لك 

كمستخدم أي نوع من الإحار خلال ية الواقع الاقتراضي) 

تصميم عمليات الإيحار باستخدام النموذج :080[*©098١‏ 
التصميم عمليات الإجار باستخدام نموقج ۷دل١ا»زا0‏ يب ارلا حذف عقدة 

الإمار 904 اد (كما سبق وان اشرنا). ولعملية الحذف هذه ميزة اساسية تتمثل 

في عدم تداخل الإبحار ياستخدام 08× لادلا مع الإيمار باستخدام 01801551 

الذي يؤثر أيضا على كاميرا المشهد. 

* للوصول إلى النموذج “006003 قم بالنفر على النبويب 201000705 ثم ابحث 
عن النموذج «0003©مز00 - وللوصول السريع إلى أي من النماذج او العقد تقر 
الحرف الأول من اسم التموذج أو العقدة من لوحة المقاتيح. 

٠‏ اسحب التموذج 08[»3029 إل نافذة شجرة الماكاة ولاحظ الشكل النالي: 





حده التموذج 0030مز08 بالنقر علىه بالزر الأيسر للقارة. ستجد أنه في الجزء 
الأبمن الخاص بالخصائص تم تنشيط الخصائص الخاصة بهذا الشموفج. 










في نافلة الخصائص الخاصة بالنموذج :0866/2 قم بعمل التغييرات التالية: 

» في الخاصية 53010 312000 قم بوضع القيمة 13 لتحديد البعد الأول عن 
الكاميرا Sta Distance From Camera‏ (تاكد من إغلاق ثافذة اللماكاة 
Widow‏ «مذاعاة5 قبل التغيير في خصائص النموذج وإلا فإن النغييرات لن 
تحفظ). 

* قم بتغيير خصائص الحقل 765101 إل 20 30 0 وتحدد هذه القيم الاتجاهالاول 
للكاميرا ‘Start Orientation of the Camera‏ 
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٠‏ أثقر بعد ذلك زر الماكاة 0اداا«ة5 مد5 ويمكتك استخدام العديد من الأزرار 
في عملية الإيمار. 

اعنام حصا لمكم اوهد كاماد من أدوات اللظاعل: 

يمكن استخدام عصا التحكم أو الفارة التقليدية ياستخدام عقدة التجرل ع0× اد۷ 

والأداة الاقتراضية هي الفارة ما لم يتم تغييرها. 







الطريقة الأولى: باستخدام إعدادات انحاكاة #دلادسجلمم .SImulatlon‏ 
ويتم ذلك بالنقر على قائمة #طذاهاند51 ثم اخنبار الأمر 0متلدعةاده© نظهر 
النافقة التالية: 





انقر الأمر 130056 10 نفرة مزدوجةء أو نقرة واحدة ثم النقر على الزر 1500 تظهر 
نافذة الاعدادات الخاصة باجهزة الادخال والاخراج كالتالي: 


أسفل الجزء 77035 1/0 سذ0 ستجد قائمة منسدلة تحنوي على قائمة بالأدوات 
المتاحة التي يمكنك الاعتيار من بينهاء اتقر على السهم المنسدل ثم اتر متها الأداة 
Joystick‏ 
ملحوظت: 
يمكن الوصول إلى النافظة الخرارية 0۹ا C٥٥‏ 0۸تادا نت5 E0۸‏ أيضا عن 
طريق لوحة التحكم ۴۵۳ ا٥۲٥٥‏ او عن طريق مستعرض ۴٥١‏ عن طريق النقر 
على أمر ٥نامع E0۸ C0‏ الو جود في قائمة ھە 
الطرييقة الثانية: باستخدام عقدة التجول: 
من داخل عقدة التجول قم ياختيار الأداة 1005016 مع ملاحظة أن هناك ثلاثة 
احتمالات لأداة الإدخال #مز«ء0 1/0 وهي: 
deku‏ =0 » 
1ik‏ » 
mouse‏ =2 » 
في حالة اختيار الاحتمال الأول وهو !اد006 يتم استخدام إعدادات انحاكاة للتعرف 
على الأجهزة الي سيتم استخدامهاء مع ملاحظة أنه من الصعب تغيبر هذه 
الإعدادات أثثاء التتفيذ ۲٦‏ 810:0 . 
كيفية استخدام عصا التحكم في الإمار خلال تطبيقات الواقع الافتراضي: 
الحركة :Relative Movements sı‏ 
* امسك عصا التحكم ثم اضغط على 810٥0‏ 
* ادقع العصا للأمام والخلف للتحرك للأمام والخلف. 
٠‏ حرك المصا لليسار أو لليمين للتحرك جهة اليمين أو اليسار 








:Absolute Movements الحركة المطلقة‎ 

٠‏ امسك عصا التحكم ثم اضغط على ادمائدقا. 

* ادفع العصا للأمام وللخلف لتغير درجة الميل 7868 للرؤية جهة الأعلى 

والأسقل. 

* حرك المصا لليسار او لليمين لتدوير ©8030 المتصر جهة اليمين أو اليسار. 
مع ملاحظة أن هذه التعليمات باقتراض أن عصا التحكم هي العصا التقليدية الي 
تتكون من عصا وزرين 2.8010١‏ وني حالة استخدام أنواع مغايرة من عضا 
الألعاب فإنك مماجة إلى اختبار هذه الأدوات مع تطيبقات برنامج 50١‏ للتأكد من 
طريقة عملها ووظائف الأزرار 
٠‏ ضغط الزر 0 8010١‏ يعادل ضغط الزر الأيسر للفارة. ولكي تتحرك فإئه يب 

علىك تقر هلا الزر بصورة مستمرة. مع ملاحظة أنه يجب ان تتقر الزر قبل 

تمربك العصا للأمام او الخلف لكي تتمكن من حرية الحركة للامام او الخلف. 

وني حالة تقر الزر بعد تمريك العصا فستجد أنه ليس بإمكانك سوي الحركة 


ستستمر في الحركة للأمام طالما لازلت تدفع عصا التحكم للامام؛ وتتاسب سرعة 
الحركة طرديا مع قوة الضغط. معني تزداد سرعة الحركة بزيادة قوة ضقط الصا 
للامام. 

* بتحكم حقل البيانات ۸11×5٠٠‏ في سرعة الحركة القصوي ياستخدام ادوات 
التحريك المختلفة. حيث يقوم يمساب سرعة الحركة نسبة إلى سرعة تحريك عصا 
التحكم لو القارة. 





٠‏ يتحكم حقل البياتات ا١۴‏ "×11 الخاص بعقدة التجول عله( ل۷ قي 
سرعة التدوير من خلال قيامه يمساب السرعة نسبة إلى قوة التحريك يعدما يكون 
الزر مضغوطا وكذلك المصا في المنتصف. وبالثالي يقوم يمساب السرعة نسية إلى 
الوضع السابق قي حالة دقع العصا إلى احد الجوائب. 

بالإضافة إلى ذلك هناك أنواع من عصا التحكم تتحكم في اليل 1060 

والانحراف ه«اند»1! حيث مكنك الفيام ذلك أثثاء حركة المصاء فدفع المصا للأمام. 

يؤدي إل الحركة للأعلى. وعندما تعود العصا إلى المركز يعود الشكل ثلائي الأبعاد إلى 

وضعه السابق ونفس الشي بالنسبة للحركة لليمين ولليسار حيث يؤدي تحريك العصا 

الليمين واليسار إلى ندوير الكائن الافتراضي بدرجة 90 درجة ينا ويسارا. 

تمريك المصا للأمام والخلف يؤدي إلى تدوير الشكل 008 مه ولا طعاظ 
ولكن بدرجة تدوير بنسبة 45/ فقط. وقي حالة مريك الزر قبل عودة العصا إلى المركز 

ستتوقف الحركة في الحال قبل عودتها إلى الوضع الأصلي. 

مع ملاحظة أنه عند استخدام الفارة يمكنك تمديد أي من الأزرار سيؤدي عمل 
ماء بيئما في حالة استخدام عصا التحكم فإنه لا مكن التغيير من الاستخدامات 

الافتراضية السابق ذكرها. 

:Movement Along a Predefined Fah الحركة خلال مسار عحدد مسبقا‎ 

الحركة ممكن أن تكون في صور مختلفة. فضي حالة الرغية في يدء الحركة مع بداية 
تشغيل ملف الحاكاة اختر ١۷ا۸‏ في نافذة خصائص عقدة الحركة المستخدمة في 

التطييق. 

.وني حالة الرغية في عدم تشغيل الحركة مع بده تشغيل التطبيق ابطل تفعيل 
الخيار 661108 في نافذة خصائص عقدة انحاكاة المتخدمة. وبالنالي يتم التحكم في 
الحركة باستخدام الأحداث 57©805, وبالتالي تيدا الحركة عندما ينلقي الحقل الييانات 








541800 في عقدة الحركة القيمة اللطقية 750. وتتوقف الحركة عندما يتلقي حقل 

Te القيمة‎ eR _ 5610 البيانات‎ 

وني حالة برممة الحركة على مسار محدد مسيقا. فإنه يمكن استخدام العقد التالية: 

1. مقدة معدل الجاذبية ×۵٤‏ «ولاداان: 
تستخدم عقدة الجاذية الأرضية في حاكاة قوة الجاذبية الأرضية عن طريق 

تعدبل الإحدائي 7 الخاص بالعقدة. ميث يتم تطبيقها على الأجسام عند سقوطهاء 

والقيمة الآساسية للجاذية الأرضية 9.81 ومكن تعديلها. 








2. عقدة امفتاح الرئيسي Xod¢‏ عمد :K e‏ 

تستخدم في إناحة تحريك أو/ و دوران لمقدة ام ۸0۵6 ۴۵۲٠١۲‏ ميث يهب ان 
تدعم العقدة الأم عملية التحريك والدوران للعناصر. يميث تتحرك العناصر حول 
نقاط يتم تحديدها في نافلة الخصائص الخاصة بالعقدة. وكل نقطة يتم تحديدها في ثلاثة 
مكونات الأول الوقت. الثاني الموضع من خلال الإحدائيات (2 ۷١‏ ×) والثالث 
الاتهاء من خلال الإحدائيات (8 .۴ .81): ومن خلال هله المدخلات يتم حساب 
حركة العناصر والكائنات ثلاثية الأبعاد. 





dee‏ تآ 
Fs FYFE Cw‏ 
م6 FH FEF‏ 






تؤثر هذ» العقدة على العقدة الأم في حالة دعمها للترجمة. وتقوم العقدة باب 
الحركة من خلال قيم تسريع محددة؛ ويتم تمديد مدة قيم التسريع كوقت محدد لاحتراق 
قذيفة ماا 





الاختبار المرحلي الثالث 


عزيزي القارى. 

من خلال دراستك للجزه السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 

أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

5 دون 

| يفضل استخدام المقدة »× ددد٠٠‏ في بريجة عمليات الإمار في تطيقات الراقع. 

الانتراضي التي تسمي: 

waad | 
a ات‎ 


rear 
e د‎ 


2 من آدوات الإمار خلال ينات الراقع الاقزاضي الي يدعمها برنامج مء 
4 


سید 
ات فر 
See‏ 
د کل ماسبق 
3 مكن تحديد الأداة المستخدمة في عملية الايمار من خلال التبويب »مامد ٠0‏ في 
نافلة خصاقص الشاكاة ماہس٥‏ اساسا حيث يمكن الاختيار من بین : 
.١‏ اسي الآداة الافتراضية الموصلة بنظام الواقع الافتراضي حال 
ب اوها لاستخدام عصا التحكم خاسود في عملية الإممار بدلا من الفارة. 
ج. مهد لاستخدام القارة في عملية الاممار داغل بيثات الواقع الافتراضي. 
د. جيع الاختيارات السابقة صحيحة. 
4 يقيد تموذج الإحار »051 في: 
١‏ تفر سرعة التدرير امسج ممست 
ب. تحديد درجة حرية الإممار خلال الصور. 
ج. يكن من إتاحة امار لأعلو و لسقل. 
د جيع ماسيق صحيح. 





لبمار خلال تطيقات الواقع الاقتراضي يتم التقر على الزر الآيسر للقفارة ممع 
استمرار الضغط تم التحرك أفقيا ما يؤدي إلى الحركة للأمام أو الخلف. وقي 
حالة استمرار الضغط مع التحرك الراسي يتم الحركة لأعلى أو لأسقل. 


عند التعامل مع تطيقات الواقع الافتراضي يقوم مفتاح 2771 الموجود في لوحة 
امقاتيح: مقام الزر الأوسط للقارة. 


يقضل استخدام العقدة فس ها۷ قي بريمة الاتماز خلال تطيقات سر 
الي تيح للمتعلم التجول والسير علال ميان افتراضية او حينما يكون هناك بيئة. 
افتراضية يطلب من التعلم استكشاقها. 


يكن تغيير النقطة انحورية للمشاهد ثلاثية الأبماد قي ييدات الواقع الاقزاضي 
المصممة باستخدام برنامج «اسك 10# عن طريق النقر على مقشاحي +637 و 
SERT SST‏ 
على الهاو 


تبح عقدة المشي »احا« ١١ء۷‏ التحكم في سرعة التجول خلال بيشات الراقع 
الافتراضي من خلال الخاصية اسم دمالا حيث مده السرعة بامثر في الثائية. 


يستخدم الزر اسر للقارة في الإممار دائما ولا مكن استبدال هلا الزر بغي 
عند تصميم تطيقات الواقع الافتراضي التعليمية. 


انستخدم عقدة الجاذيية عفدا مس0 في ماكاة قرة الجاتيية الأرضية هن 
طريق تعديل الاحدائي 2 الخاص بالعقدذ. بحيث يتم تطييقها على الأجسام عند 
مقوطها. 
























جر االرايع 
إضافت التفاعلية وبرمج” عمليات الإبحار 
داخل برمجيات الواقع الافتراضي 


الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد اننهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تستورد ملفات لغة ممذجة الواقع الافتراضي. 
2. تحدد خصائص ملفات لغة تملجة الواقع الافتراضي عند استيرادها. 
3. تستخدم المقدة ١0۵٤‏ #مدم5»»ام5 في إتاحة تدوير المناصر ثلائية 
الأبعاد. 
4. تمد ايا من أزرار الفارة سيتم استخدامها في التدرير. 
5. تستخدم العقدة 000 5٠٠0١‏ في وضع صورة كخلفية لبيئة الاكاة. 
6. تستخدم العقدة 8006 31306131 في تغيير آلوان الكائنات الافتراضية. 
1 


. تقلل من نشوه حواف الأشكال ثلائية الأبعاد بتفعيل خاصية تتعيم الحواف 
Anti allsing‏ في المقدة „Simulation Node‏ 


. تتمكن من حفظ ملف التطبيق بطريقة صحيحة. 











ملف مثل تصميم ثلاثي الأبعاد لنظارة صمم باستخدام لغة 
ممذجة الواقع الاتتراضي. 

ملف صورة بالامتداد عو 
ملف صورة بالامتداد ول 


استيراد ملفات لغة نملجة الواقع الافتراضي .271 
* قم بتشغيل برنامج 80۸ 
٠‏ اخثر $ عقدة المشهد ء08 #ممم5. 


٠‏ افتح فائمة ١ا۴‏ ثم اختر متها الآمر 1370 ثم من القائمة الفرعية خذا الآمر حدد 
الاختبار 11830197 


* نظهر ثافذة الاستبراد قم بتحديد موقع الملف >كداههدا5 بعد تحميله كالتالي: 














(لاحظ الاختلاف بين نافلة خصائص الاستيراد المتعلقة بملفات برنامج ١125‏ 30 

.والنافلة احالية المتعلقة باستيراد ملفات لخة لجة الواقع الافتراضي). 

٠‏ حدد امجلد الذي ترغب أن يكون هو ملف المخرجات المتملقة بالتطييق الذي تقوم 
انشا 


٠‏ لرؤية الشكل الذي قمت باستيراده قم بالنقر على زر التشغيل 5/374 او اخخثر امر 
Start‏ في قائمة Simulation‏ 








* للتحرك خلال الشكل الواضح أمامك قم بالنقر على الزر الأبسر للماوس ثم 
استمر في النقر مع الحب للتجول حول الكائن الافترا 
* لإبقاف نشغيل التطبيق انفر على زر إيقاف التشغيل 09ا5 





إضافة التاصلية إلى تطبيق الواقع الانتراهي: 

* قم بتوسيع شجرة ملفات بالنقر على + 

» قم ياختيار المقدة SphereSensor Xode‏ في نافذة المكرنات Component‏ 
Window‏ 





* قم بحب العقدة عقولا #توع5ام5 ثم قم برضمها أسفل المقدة 
Transform‏ أي في المسار Scene Transform Sunglasses Transform‏ 













* قم ذف العقدة الخاصة بالتجول وهي 0804 اه۷ الواقعة أسقل 
Camera‏ عمممة. 

* قم بتشغيل التطييق عن طريق النقر على زر التشغيل. وللتعامل مع الكائن ثلاثي 
الأبعاد قم بالنقر على الزر الأمن للماوس مع السحب لكي تتمكن من تدوير 
العنصر لرؤيته من زوايا ختلفة. 

٠‏ ولتعديل خصائص المقدة 04 ١۲٠م‏ قم بالثقر المزدوج عليها تظهر الخصائص 
الخاصة بها 








* يمكن من خلال الخصائص تحديد نسبة الدوران المسموح بها ۴۵٩۲0۲‏ ««اناما 
وكذلك تحديد زر الفارة الخاص بالتفاعل حيث يمكتك الاختيار بين الثلاث أزرار 
الأيسر 1# والأيمن عن والأرسط الف 

وضع صورة للخلفية: 

* قم يإظهار الخصائص الخاصة بعقدة المشهد 8003# ١ء٠5‏ عن طريق النقر المزدوج 

عليها أو النقر عليها بالزر الأمن ثم اختيار الأمر خصائص ععفاتهمد80. 


| وم تمميصة هب |مسمعسميي 
س بوم 


سس 
Toray‏ ]م se E‏ 
Lan‏ 

مسو | مه ا 

| لصح 






* قم بالنقر على التبويب 4ہ٥عیا٤ه1‏ ثم اتقر على زر الاستعراض ©130005 ثم 
اختر الصور 116200 الموجودة في الجلد (1073613084 ثم أنقر على زر المرافقة 
Ok‏ 


٠‏ قم بنشغيل الطيق فيدو كالتالي: 





تغيير الوان الكاقنات الافتراضية: 
* لتغير لون العدسات قم بعمل الأتي: 









* انقر تقرا مزدوجا على عقدة المواد 08# أهة5ع*دا!! الموجودة في المسار. 


Transform sunglasses Transform Lens Transform Lens_ geometry‏ ممعم 
Indexed FaceSet. LJ‏ 


* قم بتغيير خصائص الألوان والالفا إلى التالي 0.42 و 0.3 و 0.25. و 0.5 
على الترتيب. 


إضافة الأضواء إلى بيثة الواقع الافتراضي: 
® قم ll‏ ة Texture Xode‏ إل المار Lens/Transform/Lens_ geometry‏ 
IndexedFaceSet‏ 


* قم بإظهار خصائص هذه العقدة بالنقر المزدوج عليها. 
* قم بالاستعراض 11505108 للوصول إلى الملف مز مسد Lh!‏ 





* في التبويب عهامداة! قم باختيار الاختيار #«مه,ة) ثم انقر على زر الموافقة. 

مهارة تفعيل تتعيم الحوافة 

* للحصول على حواف ناعمة والتقليل من تشوهها قم بظعيل خاصية تتعيم 
الحواف وماعدنامةئصة ولعمل ذلك انيع الأتي: 


* أنقر نقرا مزدوجا على عقدة امحاكاة ١٥#‏ 00ذادانا::51 وهي تقع على قمة شجرة 
ا 


* في التبويب 07701 قم بتحدید الاختيارات كنا «مناهاسععة و 
Dynamic Antîaliasing, Antialiasing‏ 

إضافة التفاعلية: 

* لإضافة التفاعلية للتطبيق الذي تقوم بإنشائه قم يعمل الأني: 

” بإضافة المقد “تعمعكء:1©. وناءاها. وعقدئان +لN0×‏ معدا" للمسار 
-Right_Earframe Transform‏ 





بنغيير اسم عقدتي المكان عدا إل اد۴ و داولا 
* قم بسحب العقد الأربعة التي قمت بإضافتها إلى نافذة الروايط 0#لة Rous‏ 
الموجودة إلى اليمين. 


* قم بالنقر المزدوج على العفدة 3500© ثم قم بشميل الاختبار ودا 
Cursor When Clickable‏ ثم اثقر على 01. 












* قم بالنقر المزدوج على المقدة لات۴ ثم قم باختيار 0 في اله الخاص بالتفعيل 
ا وني الجزء 810000 ضع القيمة 90 للاخنيار ۲ وضع القيمة 1 
لنشس الاختبار 1 في الجزء ©2100 10 ةا وفي الجزء الأخير #صرآ اختر 
الاختبار 4011 ثم انقر على زر الموافقة. 








* قم بتحديد نفس القيم للعقدة الثانية 1106014 ما عدا القيمة ١‏ اتركها كما هي 0. 
* قم بعمل الروابط الثالية ين العقد الأربعة السابقة. 


» انقر على السهم الأخضر (10ع081-5) في المقدة 550۴© ثم اختر من 
القائمة المنسدلة 008901408120876 ثم صل هذه الرابطة بالتقطة الزرقاء (-15. 
اة في عقدة الإمساك ذاعلها ثم اختر عاهوه]. 








* قم يعمل الروابط الالية 


Lael Em 





بحيث تبدو الروابط كما في الشكل الثالي: 


2 
2-8 
اع 
58 


قم بتكرار الخطوات السابقة على الجزء ©<780دة_1.018 كالتالي: 
قم بإضافة العقد C1500‏ وطءاها. وعقدتان 08× ها۴ للمسار 
Right_Earffame Transform‏ 


* قم بتغيير اسم عقدتي الکان #مهام إل اه۴ و هاذظهنا. 


قم بسحب العقد الأربعة التي قمت بإضافتها إلى نافذة الروابط 0ة ااه 



















الموجودة إلى اليمين. 
قم بالنقر المزدوج على العقدة #عدع5ناءة1© ثم قم بتفميل الاختيار عهممط© 
Cursor When Clickable‏ ثم اتقر على .0k‏ 

قم بالتقر المزدوج على العقدة ناد ثم قم باختيار ١‏ في الجزء الخاص بالتفعيل 
e‏ وتي الجزء 0۷٠#‏ ضع القيمة -90 للاختيار 11 وضع القيمة | 
ثاتية لنفس الاخنيار ١‏ في الجزء ©3409 10 ٠ت٠‏ وني اللجزء الأخير *صرآ اختر 
الاختيار لط ثم أتقر على زر المواقة. 





ثم قم بتكرار الروابط الموضحة في الجدول السابق. 

قم بحفظ التطبيق باختبار الأمر 539 من قائمة ٤ات۴‏ ثم اختر اسما للتطبيق وليكن 
Interactive Glass‏ 

٠‏ قم بتشغيل التطبيق ومكنك تدوير النظارة بالتقر على الزر الأيمن للماوس مع 

السحب. 

* كما يمكنك غلق وفتح النظارة بالنفر على الخامل ©*:د8 ۴ع سواء الأيمن أو 
الأيسر. فالتقر مرة واحدة بؤدي إلى إغلاق الإطار وإعادة النقر يؤدي إلى فتح 
الإطار مرة أخرى. ولاحظ تحول شكل الفارة عند وضعه فوق الإطار ليدل على 
إمكانية التقر على هذا الجزء. 





















عزيزي القارئ. 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الدالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
۴ السوال 
| عند حفظ ملقات برنامج 510019 5:08 تاغل الامتداد: 
Eor 1‏ 


Eon ب‎ 
Eox .* 


Epz a 
لوضع صورة لحلفية تطييق الحاكاة يعم‎ 2 
. 56: ×٥ اغتيار 0۵ع اد8 في نافذة خصائص عقدة الشهد‎ 1 
۴ ×08 ب, اعبار ع82 في ثافلة خصائص عقدة الإطار‎ 
7x 1ıre Node في نافذة خصائص عقدة الملمح‎ 82k اج اعتبار نانرج‎ 
80k د اغتبار 0 مد8 في نافذة عصائس عقدة الحلقية فص0‎ 
Node 


paa 3‏ المقدة j Frame Node‏ 
١‏ استيراد العناصر إلى دال البرنامج. 
ب. تغيير موضع الأشكال في شاشة الاكة. 
ج تغيير حجم الأشكال ثلائية الأبعاد. 
د. جيع ماسيق ضحي 

4 من طرق تقل العقد من ثافلة المكوثات إلى ثافلة شجرة الحاكاة: 
١‏ التقر المزدوج على العقدة المطلوية بعد مديد مكان الرجهة. 
ب النقر المزدوج على العقدة الوجهة بعد تحديد مكان المصادر. 
ج. ار بالزر الأبمن على العقدة الطلوية بمد تمديد امر ©8850 من المقدة. 

الصدر. 
د. السحب الياشر للعقدة الصدر من ثافذة شجرة الحاكاة إلى ثافلة المكونات. 












صواب آم خطا: 
التشغيل ملفات الغاكاة مكن النقر على زر بده الاكاة 506 ار فتح قائمة. 
متاهاندذ5 واعيار الآمر 5/271 أو التقر على الزرين 0111۲10 مما.. 


الغعبل تفميل تنعيم الحواف والتقليل من نشوهها جم تفعيل خاصية تنعيم الحواقف 
i‏ من نافذة خصائص عقدة الاكاة 8042 متاهاندا5 في التبويب. 
OpenGL‏ 


يمكن استخدام العقدة 7/046 #مت«ام5 في إتاحة تدوير العتاصر من خلال مديد 
نسية الدوران المسموح بها ۴۵١10۲‏ «دفاتاما. وكذلك تحديد زر الفارة حاص 
بالتشاعل حيث يكن الاختبار بين الثلاث أزرار الأبسر 1# والأيمن طي۸ 
والأوسط Middle‏ 


متاز برنامج فا5 0 پانه عند استيراد ملفات ثلاثيات الأبعاد يتم اير انها 
بکافة مكوناته ما في ذلك ملفات الملامح والواد. 


عند نشغيل ملفات الفيديو يفضل دائما أن يتم عرضها على ملقات المواد أو 
الملامح 710055, لذلك ينم وضع ملف الفيدير أسقل عقدة الملامح ٠۲۸10۴١‏ 
Node‏ 


في نوافذ خصائص العقد يحص الآمر 19 بشعيل نشفيل التائي الخاص 
بالعقدة عند نهابة تشغيل الحاكاة في حالة اختيار ك١‏ بيتما يؤدي اختيار 8/0 إلى 
نشغبل التائ عند بداية تشغيل ملف الحاكاة. 


كن استخدام المقدة 80006 55206 في إضاقة صورة نظهر كشلفية للمشهد عند 
ندنل ليقت ران اتراي الي يم اجها بانعشام تامع عد 








إنتاج العروض البانورامية التعليمية 
من أنواع تطييقات الواقع الافتراضي ۷۴ و٥1‏ العروض البائورامية 

ثلائية الأبعاد. وهي عروض تكون من الصور التي تم النقاطها ميث تكو 

صورة باثورامية ثلاثية الأبعاد. يحيث تستطيع الدوران من خلال نقطة محورية 

داخل هذه الصورة بزاوية تصل إلى 360 درجة. 

الأهداف الإجرائية: 

عزيزي القارئ بعد اتتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تستورد الصور البانورامية التي تم إتتاجها بواسطة التطييقات الأخرى 





2. تتعامل مع هذه الصور وتموها إلى تطييقات واقع افتراضي باستخدام 
برنامج 800 
3. تغيير طرق الإبمار في العروض البانورامية. 
4. تحدد استخدام أو عدم استخدام خاصية مال الرؤية ۵۲۷۱۲۷ 51010 
ومن برامج إنتاج الصور البانورامية ما يلي 
Quick Time Virtual Reality aliy *‏ 


Panorama Stitcher برتامج‎ * 





EE أملف هثل ن‎ OO POT EOZ 
ملف مل تصميم لتطبيق باتورامي.‎ | PrP 
دقتنا ملف صورة بالامتداد 08ل‎ 








churchjpg‏ ملف صورة بالامتداد ڇم( 
استيراد الصور البانورامية : 
» ستجد بالوقع عدد من اللقات ومن بينها ملفات للصور البائورامية مثل 
360-Panorama.epz «Church.coz‏ 


* قم بسحب اللف 101:٠02‏ والقه داخل نافذة شجرة الحاكاة في برنامج E0۸‏ 
مالا ستجد أنه تم وضع الصورة ثلاثية الأبعاد داخل التطييق. 





* استعرض شجرة الحاكاة ستجد انها كالتالي: 





7 اللقات المطلوبة يمكنك الحصول علىها من مرقع 588118 5010 











ستجد أسفل العقدة 8# 5٠٠#‏ الشكل ثلاثي الأبعاد اها قم بالنقر على 
علامة الجمع + الواقعة إلى يسار ذلك الشكل ليتم تمديده وستجد أنه يمتوي على 
عقدتينالأول وهي عد« 360 وهي العقدة المتعلقة بالصور البانورامية ثلاية 
الأبعاد. ولثانية هي النموقج 0001020 وهو يختص بتصميم عمليات الإار 
داخل بينات الواقع الاقتراضي. 

* قم بتمديد الشكل الأول وهو ©ت:1 360 بالنقر على علامة الجمع + الواقعة إلى 
يسارهاء ستجد أنها كما بالشكل التالي: 








وهي عبارة عن شكل هندسي ثلائي الأبعاد بقع أسقله العقدة ٠١١۲۵۲١‏ عوصواء 
وتستخدم في تحميل الصورة البانورامية ثلائية الأبعاد المراد وضعها على الشكل 
المندسي الدائري ثلاثي الأبعاد. 

ولعمل ذلك أتقر على العقدة الخاصة بصورة المواد 8/046 #تنالات] م1 نقرا 
مزدوجا تظهر مباشرة تافذة الخصائص الخاصة بالعقدة: 

في هله النافذة قم بتحديد موقع الصورة الني تريد وضعها كملمح ١۴ا1‏ 
للصورة الباتورامبة ثلائية الأبعاد. وبالثالي الصورة الي ستحددها في هذا الخبار 
هي الصورة البانورامية النائجة من التطبيق أمع ملاحظة إعداد الصورة بابعاد 
مناسبة قبل استيرادها. 

استيراد الصور الباتورامية ٠١٣۲٠١۴۴‏ 

انقر نقرا مزدوجا على العقدة 80006 عتنائت5 في ثافذة شجرة الاكاة منادانادمة5 
٠‏ نظهر نافذة الخصائص كالتالي: 








Fle [wien] Quy] andar Oimmuaton | 


EET me‏ سمج عمد 















لتقف ا ممما 
في التبويب الأول 16 انقر على زر الاستعراض 87073108 لتحديد مسار واسم 
الصورة التي تريد استخدامها كصررة بانررامية 37× ٢ا۴‏ ا۲٠۲‏ 
* بعد استيراد الصورة يتم عمل التقاف 18/3:0108 ا على الشكل الدائري ثلائي 
الأبعاد. وبالتالي تعمل كصورة بانورامية عند تشقيل التطييق. 
براعي عند استيراد الصور أن تكون غا نفس الأبعاد والدقة بالنسية للطول 
والعرض. بمعنى أن تكون الصور مساحات مربعة مثل 128×128 او 
256>6... وهكذاء ويراعي ذلك عند تصميم الصور باستخدام برامج معابلحة 
الصور مثل 70000907 أو عند التقاط الصور الباتورامية ياستخدام كاميرات 
التصوير المخصصة لذلك. 


* قم بتشغيل الحاكاة وراقب ما يحدث. 

تخي طرق الإيمار في العروض الباتررامية X0‏ مسد مسد hanga‏ : 
لننفيذ ذلك انقر تقرا مزدوجا على أيقرنة 0۷ا1ءزها0. وبالتالي يمكنك تغيير 

سرعة التدويرةههم5 اداه . درجة المبل القصري 869 عطي ودرجة اليل 

الصغري 8860 0*4 ... الع. وتعتمد درجة اليل على مدي تغطية الصور الي 

تنشتها للدائرة ثلائية ##عام5 360 الأبعاد بصورة كاملة ام لاء وإذا كانت قيمة 





» قم باستخدام شربط التمرير الواقع إلى مين النافذة للوصول إل الخاصية 
طعلةادع»«ما والخاصية 109 #عطعة1] ستجد أمامهما القيمتين -90 و 90 على 
التوالي: لتغيير هذه القيم قم بالتقر على القيمة واكتب القيمة الجديدة: 
* في حالة وضع القيمة صفر للخاصيتين السابقتين فلن يكون في إمكان المستخدم أن 
حر في العروضى البانورامية ل لأعلىوالأسقل. 
استخدام خاصية مال الرؤية ۷1۲۷ 01 51614 
يمكنك استخدام خاصية ممال الرؤية في العروض الباتورامية ثلاثية الأيعاد من 
خلال استمرار الضغط على مفتاح الحرف ۴ من لوحة المفانيح أثناء استعراض الصور 
البائوراميةء ويدلك مكنك هله الخاصية من رؤية أحد اجزاء العرض البائورامي من 
مسافة قربية. كما لو تكون مسكا بعدسة تكبير تقترب بها من الصورة. 
كما يمكنك التحكم في هذه الخاصية بالتعديل حيث يمكنك إتاحتها ار إلقاؤها ولعمل 
ذلك اتبع الخطوات الثالية: 
* في نافذة شجرة الحاكاة اتقر تقرا مزدوجا على النموذج 0001۸0۷ 
٠‏ في نافذة الخصائص ابحث عن الخاصية #عذلا 6ن 4ا٥۴‏ ملام ستجد أمامها 
القيمة | وهذا يمني أن الخاصية متاحة للمستخدم. 





* لتعطيل إتاحة هذه الخاصية قم بالتقر على القيمة 1 وحذفها وادخل بدلا منها 
القيمة صفر ويذلك لن يتمكن المتخدم من استخدام هذه الخاصية. 








عزيزي القارئ. 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة النالية: 
اتر الإججابة الصحيحة من بين البدائل: 

0 السوال 


| الإتتاج المروض البانورامية باستخدام برنامج 518010 ۴٠١‏ يتم الاعتماد على المقدة: 
WalkAbout Node 1‏ 


2 لبه خاصية جال الرؤية ۷۱۲۷ 0 ۴۱٩۱۵‏ ني العروض الباتورامية: 
١‏ في ثافلة ائ« Objet o‏ في اخقل Enable Feld 0f‏ 
#عالا يتم وضع القيمة 1 
ب. في تافل عصائص التمرذج 36لتدز08 ني الحقل 06 Fî‏ فاطصتة. 
e۷‏ يتم وضع القيمة 2. 
اج في نافلة خصائس iı‏ الا Obj e‏ في اخقل Enable Fed oF‏ 
۷۷ يتم وضع القيمة 3... 
اه في تافل عصائص التمرذج 013۷ 8ا0 في اخ Enable 114 0f‏ 
#عذلا يتم وضع القيمة 4.. 
مراب ام خط 
3 براعي عند استيراد الصرر البانورمية أن تكوق ها تقس الأبحاد والدقة بالشبة للطول. 
رالعرض. اي أن تكون الصور بمساحات مريعة مثل 128128 او 256-256 
4 تعمد فكرة إتتاج العروق الباتورامية على وضع الصور على شكل دائري لاني 
الأيعاد وبالثالي يظهر الشكل في صورة بالورامية. 
5 تعمد جودة المروض الائورامية على مدي تفطية الصور للدائرة ثلالية 7#عطام5 360 
الأبعاد بصورة قامة. 



















ألكرء السادس 


برمجة أجهزة وأدوات ومؤثرات الواقع الافتراضي 
الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعدد ادوات وأجهزة الواقع الافتراضي التي يدعمها برنامج 80ا5 هم 
2. تذكر العقد المستخدمة في برممة أجهزة الواقع الافتراضي. 
3. تضبط يارات استخدام الفارة ثلائية الأبعاد في الإمار خلال تطييقات 
الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 
4. نضبط خيارات استخدام النظارات ثلائية الأبعاد مع تطبيقات الواقع 
الافتراضي بطريقة سليمة. 
يدعم برئامج دكد50 E0‏ العديد من أدوات الواقع الافتراضي وتقنياته 
المختلفة. حث يعد البرنامج من أقوى برامج إتتاج تطييقات الواقع الافتراضي» 
ويدعم البرئامج النسخة المنزلية الأدوات التالية: 
الفأرة ثلاثيت الأبعاده دااعع31 »303105 
يدعم البرنامج استخدام القارة ثلائية الأبعاد في عمليات الإحار والتقاعل مع 
تطبيقات الواقع الاقتراضي. ولبريمة هذه الأداة يتم استخدام العقدة ع3400 
Node‏ اام قم بسحبها من نافذة العقد ثم ألقها أسقل عقدة المنهد مم5 
عف0 ثم أتقر تقرا مزدوجا على العقدة لإظهار خصائصها. 








أدوات التلميحات 10۲۴ 6: 
تستخدم العقدة 80046 »اء في التعرف على الإشارات المختلفة التي تصدر من 
أجهزة الواقع الافتراضي المتصلة بنظام الواقع الاقتراضي 
نظارات ثلاثيات الأبعاد المجسمة 5:كماع1: 

تستخدم هذه العقدة في توصيف استخدام النظارات انجسمة ثلائية الأبعاد مع 
نطبيقات الواقع الافتراضي. حبث بؤدي استخدام هذه الأداة إلى شعور المستخدم 
بالانغماس دال بيات الواقع الافتراضي. 
قفازات البيانات 0100 داه 
يدعم البرنامج عدا من تفازات اليائات المختلقة. ومنها. 
:PinehGlove Node 1‏ 

يمكن استخدام هذه العقدة في بريجة استخدام قفاز الييانات من النرع 
ما لاستخدامه في التفاعل مع تطيقات الواقع الافتراضي. 

















Tracker Node 
تستخدم عقدة التعقب في بريجة عمليات التعقب واجهزة النعفب الحصلة بنظام البينات‎ 
الافتراضية: وبالتالي تستطيع هذه العقدة الإحساس باجهزة التعقب المتصلة ومتابعة‎ 
العمليات التابعة.‎ 

إضافة مؤثرات خاصة على تطبيق الواقع الافتراضي. 

الأهداف الإجرالية: 

عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 


1. تعدد التائيرات الحاح إضافتها لتطبيقات الواقع الاقتراضي داخل برنامج 
.Eon Studio‏ 

2. نضيف ثائير سقوط الأمطار إلى بيثات الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 

3. تضيف تائير ضوء النهار إلى بيئات الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 

4. تضيف تآثير الأمواج إلى بيثاث الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 


إضافة تأثير ضوء النهار: 


يمكن عمل ذلك باستخدام العقدة 80046 1.80110٥‏ حيث كن محاكاة ضوء النهار 
في فترات غتلفة. 





يمكن تتقيذ هذا النأثير باستخدام المقدة MeshExp sion Xode‏ 





تآثبر الطقس: 

يمكن إضافة بعض الموثرات التعلقة بالطقس إلى البينات الافتراضية الي يتم إنناجها 
باستخدام برئامج ٤٥٥‏ عن طرق استخدام عقدة الطقس ٥۵٥‏ #عطاده 1 ويؤدي 
استخدام هذه العقدة إلى زيادة واقعية تطيقات الراقع الافتراضي. حيث ممكن إضافة 


تائبرات معينة مثل سقوط الأمطار اافاهتد۸. كما مكن إضافة تاثير تاثر الأمطار 
بهبوب الرياح من إحدى الجهات. وتمتوي نافذة خصائص عقدة الطقس على 
الخيارات التالية: 








5م10 «13: كمية الأمطار الي سوف تسقط. 

«افكهء(: كثافة سقوط الأمطار وهذا المعامل العديد من الخيارات وهي اهنا 

كثافة خقيفة. ل٥۸1‏ كثافة مترسطة. إ0دها! كثانة عالية. دالا أعلى كثانة 

مكنة 

ف«ة: تحديد متغيرات الرياح وهي ۴٠٠٠١‏ لتحديد قرة الرياح» و عمتلددت11 

لتحديد اتجاء الرياح حول احور 2. 

* اها اه نا عبار يتكرر كثيرا مع العقد المختلفة وعند تنشيطه بودي إلى 
تفعيل الناثير عند بدابة نشغيل تطبيق الواقع الافتراضي. 

* التبويب 0106© يستخدم في تحديد لون قطرات مياه الأمطار 

* التبويب 608 ©5:111: يستخدم في تحديد المنطقة الي سوف سقط عليها 

الأمطار. 


لاحظ أنه يب وضع هذه العقدة أسفل عقدة الكاميرا عله دهد وإلا فإن 
التاثبر لن بظهر اثناء تشغيل تطيقات المحاكاة. 








الاختبارالمرحلي السادس 
عزيزي القارئ... من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 


اتر الإجابة الصحيحة من بين البدئل: 
f‏ السؤال 
1 لاستخدام النظارات ثلائية الأبعاد مع تطبيقات الواقع الافتراضي يتم استخدام 
العقدة: 
glasses .١‏ 30 
ب. ماعا 
ج. معطلا 
د Tghsses‏ 
2 الإضافة نائ ضوء التهار في قارات زمنية خدلفة هكن استخدام المقدة:. 
أ LigOfDay Node‏ 
ب LigMONigh Node‏ 
ج. TnckerDay Node‏ 
د. TmekerNîght Node‏ 
صواب ام خطا 
3 بوفر برنامج الها ۴٥١‏ إكاية إتاج رجيات واقع افتراضي بنية الانشماس 
الكامل ينما لا بنيح استخدام قفازات اليااك . 


لإتتاج برمجبات الواقع الافتراضي مع تعقب حركات المستخدم لابد من الاستمائة 
حزم برمية أخري. حيث لا ينبح برنامج 5/00 1500 ذلك . 

بوفر برنامج هذنا!ء 500 إمكائية إنتاج ينات واقع افتراضي مزوهة بنائيرات تبه 
اليئات الحفيقية كهبوب الرياح وعطول الأمطار. 

6 تتخدم المقدة 8/046 ۲ع«اهه۷ في إضافة تاثير ضوء النهار وبالتالي زيادة 

واقعية تطبيقات الواقع الاقتراضي. 

7 يب وضع العقدة 0× 1۲اه أسقل عقدة الكاميرا 68# فج إلا 
فان تأثبر هذا المؤثر لن يظهر أثناء تشغيل تطيقات الحاكاة ثلانية الأيعاد.. ١‏ 











ألجرء السابع 
إخراج برمجيات الواقع الافتراضي التعليمي: في الشكل النهاني 


الأهداف الإجراية: 


عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تحدد أشكال غرجات برنامج 91د5 ۴۵۵ . 
2. تقوم بعمل ملف تنفيذي ٠٠١۵ ۸٠٠١١‏ للفات الواقع الافتراضي. 
3. تحدد كيفية استعراض ملفات برنامج ٠٠١‏ التنفيلية. 
4. تتعامل مع مستعرض ملفات البرنامج ۷۱۲۷۲۴ ۴٥۵‏ بكفاءة. 
5. تذكر املف الإضاني ٣٠٠٠٠۳‏ الذي يستخدم في تشغيل ملفات برنامج 
016" ١٠ا‏ داخل برامج الوسائط المتعددة. 
6. تتمكن من إعداد تطبيقات الواقع الافتراضي المتتجة باستخدام برنامج 
٥ا5۵‏ ١٠ع‏ للنشر على شبكة الإنتزنت. 
سبق وان أشرنا عزيزي القارئ إلى أن خرجات البرنامج کن أن تاغل اشكالا فة 
وهي: 
3 ملف نتفيلي يعمل باستخدام مستعرض البرنامج ۷۲۷۴ E٥۵‏ 
ملف يستخدم دال أحد تطبيقات إتتاج عروض الوسائط المتعددة. 
2 تطبيق واقع افتراضي يعرضى على شبكة الإنترنت. 


وفيما يلي توضيح هذه الأنواع: 











أولا: ملف تتفيذي يعمل باستخدام مستعرض البرنامج ۷۱۲۰۲۴ ۴۵۵ : 
العمل ملغات تتغيذية من تطبيقات البرنامج نيع الالي: 

يقوم الأمر 00-4100#دا5 مادا الموجود في قائمة الأوامر ۴۲۴ يحقظ ملقات الحاكاة 
في الامتداد.07© ويالتالي يقوم بضغط كل الملقات الخارجية التي يمنوبها التطييق ويقوم 
بتضمينها داخل التطييق. مع مراعاة أنه يتم تتفيذ هذه الخطوة بعد الانتهاء من تصميم 
عملية امحاكاة عندما يكون التطبيق جاهزا للتوزيع. 





عند اختيار الأمر تظهر النافذة الحوارية السابقة. وهي تمتوي على الخيارات التالية: 
» الاختبار :ممت :mp res‏ تحدم في ضغط ملفات الرسومات 
والتشكيلات المندسية التضمنة بالتطبيق. ويتم تحديد درجة الضغط على متصل 














بيدا بالمسترى «ططععع هه اين وانتهاء بالمستري «ططععءمم0© «10. مع 
مراعاة أن درجة الضغط تتناسب نتاسيا عكسيا مع جودة الرسومات والمجسمات 
والتقاصيل التي تمتوي علىها. فاختيار مستوى الضغط الأعلى للملفات يعني 
الحصول على جودة اقل للصور والمجسمات ثلائية الأبعاد. 


بعد الانتهاء من تحديد خيارات الضغط يتم الضغط على الزر :0011© فظهر 
النافذة الحوارية بعنوان C0 p05501۸6‏ +<م5: 






يحفظ به التطبيق في الجزم عت علا 
الثافنة من المستخدم تحديد وكتابة اسم > : 
يمدو اس امه احا ا طم 


E‏ رالحفظ كالنا! 
بعد الانتهاء من ذلك بظهر تقرير عملية الضغط وا الي 





“لقعت ا حر 
يبن التقرير تقدم عملية الضغط. كما يمكن التقر على زر 8041© لإلفا. 
الضغط وحفظ اللفات. 

















مستعرض 50۸ أحد المستعرضات الشهيرة ويشبه مستعرض الفلاش ۷:۷٠۲‏ ۸ا۴ 
الذي يستخدم في عرض تطييقات برنامج الفلاش وخصوصا على شبكة الإتترتت. 
ويتكون مستعرض 500 من عدد من الملفات اللازمة لعرض التطبيقات التي تم إتناجها 
باستخدام برنامج لها 600. وبالتالي يستطيع المستخدم استعراض هذه الملقات 
دون أن يكون لديه برنامج تطفد50 500 على جهازه. ولكن يشترط ان يكون لديه 
مستعرض 1/3086 ١٥ء‏ وينم تضمين المستعرض مع البرنامج كما مكن أن يقوم 
المستخدم بوضع المتعرض على جهازه ويتطلب الستعرض مساحة على القرص 
الصلب تصل إلى 11 ميجا بايت فقط. وتمتاز التطبيقات التي يتم عرضها باستخدام 
مستعرض 50 بأنها صغيرة الحجم ما يسهل من سرعة تحميلها. 

EON Viewer Menu قوائم المستعرض‎ 

قائمة ملف 7/6 ومتوي على الأوامر الثالية: 

0p *‏ لتحميل ملف من نطيقات برنامج الدا؟ E0۸‏ 

* ا لغلق الملف الحالي. 

* 54: لغلق المستعرض. 
قائمة ۷1١۷‏ وتمتوي على الأوامر الثالية: 

* الأمر 088 ممم اان5 للعرض في صورة شاشة كاملة $٠٠60‏ ان۴ 

التقر على 0151© و 016 معا يؤدي نفس الوظيفة. 

* الأمر Sie Window Mode‏ ا۴ يؤدي إلى عرض التطييق في كامل مساحة. 
الشاشة دون ظهور شريط العنوان وشريط الأدوات النقر على اا و ۷ 
معا يؤدي نفس الوظيفة. 
الأمر #تدادت1 لعرض وإخفاء شريط الأدوات. 








قائمة 70014 وتمتوي على الأوامر الثالية: 


الأمر الأول 1055م0: ويستخدم في إعداد غيارات المتعرض وعند النقر علىه 
نظهر النافذة التالية: 





٠‏ تحديد مسار التحميل كظادم اد5 . وبالتالي يقوم المستعرضص ثلقائيا بالبحث 
عن اللقات الماعدة دال هذا السار مثل ملفات اخلفيات سس0 مي اعد 
ومكتبات الربط كلاف وملفات الوسائط هننه/8 

Bekr *‏ لتحديد خصائص الخلفية. 

ص0 Bek‏ ا لاستخدام الخلفية الافتراضية الي يوفرها البرنامج. 











Beken *‏ اتدحدت” لعمل غلفية غصصة يمددها الخدم بتحميل صورة 
الأمر الثاني :ههااهمسجلاهه© 2٠١‏ وعند النقر على» بظهر الصندوق الحواري 
التلي: 





ويستخدم في قبط عدد من الإعدادات الخاصة بالبرنامج منها إعدادات أدوات 
الإدعال والإخراج 10085 10 وطرق المعالجة ۴٠١4#‏ وخصائص الإئترنت 
[eme‏ وخصائص الصرت 5014 ¥ . 

1p قائمة‎ 

ونحتوي على آمر وعند الثقر عليه تظهر نافذة توضح إصدار المستعرض. 





ثانيا: ملف يستخدم داخل احد تطييقات إنتاج عروض الوسائط المتمدحة: 
من مزلبا برنامج «ذفنا!5 1500 الفريدة أنه يدعم برامج إنتاج عروض الوسائط 

المتعددة مثل برئامج 1010106 وتنم هذه الخاصية عن طريق إضافة 10-هنا تسمى 
0٥×‏ وتفيد هله الأداة في: 
إمكائبة استغلال إمكاتبات برامج الوسائط المتعددة لتحسين تطييقات الواقع 
الافتراضي. 

2. إمكانية إضافة بعض الأوامر الاضافية مثل إيقاف وتشغيل تطيقات انحاكاة 

3. إضافة تطبيفات الواقع الاقتراضي كاحد مكونات تطبيقات الوسائط المتعددة. 
ثالنا: تطبيق واقع افتراضي يعرض على شبكة الإتترنت: 
النشر تطييقات الواقع الافتراضي الني تم إتاجها باستخدام برنامج «نفد5 8500 اتبع 
التعليمات الثالية: 
* بعد حفظ الملف في صورة ملف تتفيذي ١0ا۸‏ اصداك اذعب إلى قائمة اا۴ 
واختر الأمر 0۸اطتا0 ۷0 6لد© بظهر ممالج نشر تطبيقات الواقع 
الافتراضي على شبكة الإنترنت والخطوةالأولى كالتالي: 








Lanet 


امج 






* انقر على زر التالي لتظهر الخطرة الثاية وفيها يجب ا 
الموجودة لاستخدامها في تكوين شكل صفحة الويب الخاصة 


أحد القرالب 





S|‏ تكح عد 
» اتر القالب ثم اتقر على زر التالي 0/4. لتظهر الخطوة الثالثة من العالج 
Se Ee‏ حيث يتم فيها تحديد الأحداث 12775 المطلوبة للتطبيق. 












* الخطرة الرابعة ٤٥۵۲۵٥م‏ م “كنع 00©: ونيها يتم تمديد شكل ظهور التطبيق 
على مستعرض الإنترنث. 


٠‏ وني هذه الخطوة مكنك تمديد الثالي: 
1. تهديد عنوان صفحة الإنترنت 1816 مود" طاعللا. 
















مساحة شاشة التطبيق لإتاجعة0] 0۸تادان«سة؟ حدد العرض 1855 والارتفاع 

Height 

3. إناحة أو عدم إتاحة ظهور شريط العنوان الخاص جستعرض البرتامج 
Enable Toolbar‏ 

4. الاختيار بين الخلفية الافتراضية الني يوفرها البرنامج أو وضع صورة معينة 


٠‏ مديد مكان حفظ التطيق: بعد تحديد الخبارات السابقة ونقر زر التالي نظهر 
الخطرة الأخيرة sile‏ مه store your‏ ها dily Where do you want‏ 
المعالج عن المكان الذي نريد حفظ التطبيق فيه. انقر الزر 80۷5٥‏ لتحديد 
المكان. 


CITT 





٠‏ نشط الاختيار B0٠‏ مة ناء" لمعاينة التطبيق على مستعرض الإتتزنت 
Browser‏ أعدعنما. 





الاختبارالمرحلي السايع 


عزيزي القارئۍ 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 


1 السوال 

| تال غرجات برنامج 50001 00 اشکالا غطفة منها: 
۱ ملف تتفيذي يعمل باستخدام مستعرض البرنامج ۷0۷6۴ 1:00 
ب. ملف يستخدم داع احد تطبيقات إتتاج عروض الوسائط امتعدددة 
ج. تطبيق واقع اقتراضي يعرض على شبكة الاتنت. 
د جي ماسيق من خرجات الامج 


2 لممل ملف تتفيذي من ملفات برنامج 800010 :۴٥١‏ 
lal 1‏ ر eصAlo-Stand Make‏ من قائسة Edit‏ 
ب. اخخيار أمر Make Stand-Alo«e‏ من قائمة Fle‏ 
ج. اغبار مر #وماخ-لصدا5 ke‏ من قائسة ie‏ 
د. اختبار أمر #مماخ-قمدا5 Make‏ من قائسة .Run‏ 


3 لاستعراض تطبيقات برنامج 500010 5:08 يتم استخدام: 
1 مستعرض Flash Player‏ 
ب مستعرض Eon Viewer‏ 
اج مستعرض Viewer‏ 551لا. 
د. جيع مایق صحيح. 








النشر تطبيقات الواقع الاقتراضي التي تم إنتاجها باستخدام برنامج 8:00 
0ا تستخدم: 

Create Web Distribution yS 1 

Make Stand Alone File ب. الأمر‎ 

Simulation Configuration Sl اج‎ 

د ججبع الأوامر السابقة. 


صواب ام طا 
عند عمل ملقات تفيلية يقوم برئائج قفد 1500 بنط كل اللفاك 
الخارجية التي يمتويها النطييق ويقوم بتضمينها داخ التطبيق. 


الاختبار 6061¥ 0070055©: يستخدم في ضغط ملفات الرسومات 
والتشكيلات الهندسية الخضمنة بالتطيق. ويتم مديد درجة الضغط على متصل 
بيدا بالمستوى 5510 C0 npr‏ ع وانتهاء بالمستوى Co pessi00‏ «ه.|. 


باستخدام مستعرض ۷٥٥۷۲۴‏ 1208 يستطيع المستخدم استعراضی ملفات ۴0٩‏ 
5/040 شريطة أن يكون لدیه البرنامج على جهازه. 


من مزايا برنامج 00090 5٥0‏ تدعيمه لبرامج إتتاج عروض الوسائط المتعددة 
ٹل برنامج 0170010۴. برتامج 7#« مطاندات برنامج #مامويع 00 وعم 
هذه الخاصية عن طريق إضافة أدينل8 تسمى 550006. 


لا يدعم برئامج «ذلن!5 5٥١‏ إنتاج تطبيقات راقع افتراضي للنشر على شبكة 
الإتتزنت. 





دليل إجابةالاختبارات المرحلية 


الاعبار اللي الأول 
يفاصو[ بد | يف سور |[ «ميد | سو | امب | سو | بد 
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الفهرس 

التصميم لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليمية 

الواقع الافتراضي عبر شاشة الكمبيوتر 

برامج انتاج الواقع الافترا 

التصميم التعليمى لبينات الواقع الافتراضي التعليمية 

تصميم وانتاج ثلاثيات الأبعاد 

استخدام الأضاءة والكاميرات في تصميم ثلاثيات الأبعاد التعليمية 

تحويل ثنائيات الأبعلد إلى ثلاثيات الأبعاد 

تصميم المواد والخامات لإضفاء ا على ثلاثيات الأبعاد التعليمية 
تضفية عمليات المحاكاة الذيناميكية 

مقا المشاهد والاشكال ثلاثية 

حفظ وتصدير المشاهد والأشكال ثلاثية الأبعاد 

إخراج برمجيات الواقع الافتراضي التعليمية في الشكل النهائي 





